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ΠΕΡΙΛΗΨΗ
Η  παρούσα  διπλωματική  εργασία,  εκπονείται  στα  πλαίσια  του  μεταπτυχιακού
προγράμματος στα Πληροφοριακά Συστήματα και στόχος της είναι η δημιουργία μιας
εφαρμογής κινητών συσκευών σχετικά με τα πολιτισμικά δρώμενα που συμβαίνουν στη
Θεσσαλονίκη, έχοντας ως στόχο τους πολίτες ηλικιακού πλαισίου 18 έως 35 ετών. 
Η ανάπτυξη της εργασίας πραγματοποιήθηκε με δύο ερωτηματολόγια, ένα στην αρχή
της,  ώστε  να  κριθεί  η  αναγκαιότητα  ή  μη,  μίας  τέτοιας  εφαρμογής  και  ένα
ερωτηματολόγιο στο τέλος, μετά την ολοκλήρωση της εφαρμογής και την αξιολόγηση
της από τους χρήστες, ώστε να προκύψει  η εξαγωγή συμπερασμάτων και μελλοντικών
βελτιώσεων. 
Η υλοποίηση της εφαρμογής πραγματοποιήθηκε αρχικά χρησιμοποιώντας το λογισμικό
Balsamiq Mockups 3  για  τη  δημιουργία  mock up οθονών  και  στη  συνέχεια  το
Λειτουργικό Σύστημα Android Studio 3.1.3 και γράφτηκε σε γλώσσα προγραμματισμού
Java.  Επιπλέον  έγινε  χρήση  του  λογισμικού  NetBeans  IDE,  ώστε  μέσω  αρχείων
γραμμένα σε γλώσσα PHP να πραγματοποιείται σύνδεση με τη βάση δεδομένων (PHP
MyAdmin, Maria DB) για την εξαγωγή ενός αρχείου JSON στο οποίο βρίσκονται τα
δεδομένα της εφαρμογής. 
Συνολικά τα τελικά αποτελέσματα που προέκυψαν από την αξιολόγηση της εφαρμογής
από  τους  χρήστες,  δείχνουν  τη  ικανότητα  της  παρούσας  εφαρμογής  στο  να
πραγματοποιήσει το στόχο της εργασίας και δίνονται προτάσεις για μελλοντική έρευνα.
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ABSTRACT
This thesis is being developed for the postgraduate program in Information Systems and
its aim is the creation of a mobile device application on the cultural events that take
place in Thessaloniki, targeting the citizens with age 18 to 35 years old.
The  development  of  the  work  was  carried  out  with  two  questionnaires,  one  at  the
beginning, to determine the necessity of an application like that and, one questionnaire
at the end, after the application was completed and evaluated by the users, in order to
get conclusions and future improvements.
The implementation of the application was initially done using the Balsamiq Mockups 3
software to create mock up screens and then the Android Studio 3.1.3 Operating System
and  was  written  in  Java  programming  language.  Additionally,  the  NetBeans  IDE
software was used to connect to the database (PHP MyAdmin, Maria DB) via PHP-
written files to extract a JSON file containing the application data.
Overall, the results from the user evaluation of the application, show the capability of
this application to achieve the goal of the project and provide suggestions for future
research.
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ΕΙΣΑΓΩΓΗ
Αντικείμενο της παρούσας διπλωματικής εργασίας, είναι η δημιουργία μίας εφαρμογής
που  θα  ενημερώνει  τον  ενδιαφερόμενο  χρήστη  για  τα  πολιτισμικά  δρώμενα  της
Θεσσαλονίκης,  όπως  τις  κινηματογραφικές  ταινίες,  τις  θεατρικές  παραστάσεις,  τα
φεστιβάλ και  τις  εθελοντικές  δράσεις  που λαμβάνουν  χώρα στην παρούσα χρονική
στιγμή ή στο κοντινό μέλλον.
Μετά από συζητήσεις σχετικά με τη σχέση των νέων και της κουλτούρας στην εποχή
της μεγαλύτερης ανάπτυξης της τεχνολογίας μέχρι σήμερα, παρατηρήθηκε άγνοια από
μεγάλο αριθμό ατόμων σχετικά με εκδηλώσεις, φεστιβάλ και εθελοντικές δράσεις που
πραγματοποιούνται  στη  Θεσσαλονίκη.  Τα  αποτελέσματα  των  συζητήσεων  αυτών,
οδήγησαν  σε  διαδικτυακή  έρευνα  που  επιβεβαίωσε  την  απομάκρυνση  των  νέων
ανθρώπων από την κουλτούρα και τον πολιτισμό καθώς και την προσκόλληση τους στα
σύγχρονα μέσα της τεχνολογίας. Έτσι δημιουργήθηκε η ιδέα για την ανάπτυξη μίας
εφαρμογής  που  θα  μπορεί  να  ενημερώνει  εύκολα  και  γρήγορα  το  χρήστη  για  τα
δρώμενα που συμβαίνουν τη συγκεκριμένη χρονική στιγμή στην πόλη. 
Πριν την υλοποίηση της, πραγματοποιήθηκε η δημιουργία ενός ερωτηματολογίου που
είχε ως στόχο το ηλικιακό πλαίσιο των 18-35 ετών και θα μπορούσαν να αποτελούν
μελλοντικούς χρήστες της εφαρμογής αυτής, για να επιβεβαιωθεί το πρόβλημα και να
ξεκινήσει η διαδικασία της επίλυσης του.
Με τη συλλογή των απαντήσεων που επιβεβαίωναν την απομάκρυνση των νέων από
την κουλτούρα, την έλλειψη πηγών για σχετική ενημέρωση, αλλά και την πεποίθηση
πως  η  τεχνολογία  μπορεί  να  λειτουργήσει  ως  εργαλείο  για  την  επαναφορά  του
ενδιαφέροντος των νέων για την κουλτούρα και τον πολιτισμό, πραγματοποιήθηκε η
αναζήτηση του λογισμικού και των εργαλείων που κατέστησαν δυνατή την υλοποίηση
της.
Μετά την ολοκλήρωση της εφαρμογής, πραγματοποιήθηκε η δοκιμή της από κάποιους
χρήστες και προέκυψαν συμπεράσματα σχετικά με το αποτέλεσμα της, που κατάφερε
να προκαλέσει το ενδιαφέρον των χρηστών για να αναζητούν πολιτισμικά δρώμενα   σε
μεγαλύτερο  βαθμό  από  πριν.  Επιπλέον,  έγιναν  προτάσεις  για  τη  μελλοντική  της
βελτίωση.
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ΜΕΘΟΔΟΛΟΓΙΑ
Τα  βήματα  που  ακολουθήθηκαν  για  την  πραγματοποίηση  αυτής  της  εργασίας
χωρίζονται σε τρεις κατηγορίες. Σε αυτά του θεωρητικού τμήματος της που αφορούν
την έρευνα, σε αυτά ενός πρώτου σχεδιασμού της εφαρμογής και τέλος σε αυτά του
τεχνικού μέρους για την ανάπτυξη της εφαρμογής. 
Για  το πρώτο μέρος  πραγματοποιήθηκε έρευνα σε  άρθρα και  παρουσιάσεις  για  την
κατανόηση των βασικών εννοιών της κουλτούρας και του πολιτισμού, των ορισμών που
θίγει  η  εργασία,  καθώς  και  για  τη  σχέση  των  νέων  με  την  τεχνολογία  με  τους
σημερινούς  ρυθμούς  της  ζωής.  Επιπλέον  πραγματοποιήθηκαν  συζητήσεις  με
ανθρώπους στην ηλικία των οποίων στοχεύει η εργασία, για τη βαθύτερη κατανόηση
της  δικής  τους  αντίληψης σχετικά  με  το  σημερινό  τρόπο ζωής,  την  συμμετοχή της
τεχνολογίας  και  τη  συμμετοχή  ή  και  τον  παραγκωνισμό  της  κουλτούρας  και  του
πολιτισμού. Βασικό κριτήριο σε αυτό το σημείο, για να προχωρήσει η δημιουργία μίας
τέτοια εφαρμογής, ήταν η αναζήτηση παρόμοιων εφαρμογών, ώστε να κριθεί εάν θα
είναι  χρήσιμη  ή  εάν  υπάρχουν  άλλες  που  καλύπτουν  τις  ανάγκες  των  χρηστών.  Η
αναζήτηση  έδειξε  πως  υπάρχει  έλλειψη  τέτοιων  εφαρμογών.  Οι  εφαρμογές  που
βρέθηκαν  είτε  εστιάζουν  κυρίως  στον  εθελοντισμό,  είτε  δεν  ενημερώνονται  συχνά,
επομένως συνεχίστηκε η δρομολόγηση της δημιουργίας της συγκεκριμένης εφαρμογής.
Για το δεύτερο μέρος  αρχικά πραγματοποιήθηκε έρευνα, ώστε να γίνουν κατανοητές οι
ανάγκες που θα πρέπει να καλύψει η ανάπτυξη της εφαρμογής. Στη συνέχεια, αφού οι
ανάγκες  αυτές  έγιναν  κατανοητές,  μέσω  ερωτηματολογίων,  πραγματοποιήθηκε
υλοποίηση της ιδέας της εφαρμογής στο χαρτί και στη συνέχεια έγινε αναζήτηση ενός
λογισμικού για τη δημιουργία  mock-up οθονών έτσι ώστε να μεταφερθεί η ιδέα της
εφαρμογής από το χαρτί στον υπολογιστή και να δίνει μία πρώτη εικόνα της διεπαφής
χρήστη της εφαρμογής. Το λογισμικό που επιλέχθηκε είναι το  Balsamiq Mockups 3.
Με την ολοκλήρωση των  mock-up οθονών, ξεκίνησε το τεχνικό μέρος της εργασίας.
Πραγματοποιήθηκε  αρχικά  διπλή  έρευνα.  Η  πρώτη  για  το  λογισμικό  στο  οποίο  θα
αναπτυσσόταν η εφαρμογή και η δεύτερη για τον τρόπο με τον οποίο θα φτάνουν τα
κατάλληλα δεδομένα στην εφαρμογή.  Για την εργασία αυτή επιλέχθηκε το  Android
Studio.  Ωστόσο,  οι  επιλογές  που υπάρχουν για την  ανάπτυξη μίας  εφαρμογής είναι
πολλές  και  γι’ αυτό  πραγματοποιήθηκε  πρώτα  περιορισμός  ανάμεσα  σε  τρεις,  στο
2
Android Studio, Apache Cordova και App Inventor, οι οποίες αναλύονται παρακάτω με
τα  χαρακτηριστικά,  τα  πλεονεκτήματα  και  τα  μειονεκτήματα  της  κάθε  μίας.  Αφού
επιλέχθηκε  το  λογισμικό  ανάπτυξης  της  εφαρμογής,  πραγματοποιήθηκε  η  δεύτερη
έρευνα.  Σχετικά  με  τον  τρόπο  που  θα  παίρνει  η  εφαρμογή  τα  δεδομένα  που  θα
προβάλλει  στο  χρήστη,  η  αρχική  απόφαση ήταν  μέσω  Rss feed,  ωστόσο αυτό  δεν
κατέστη  δυνατό.  Ο  λόγος  είναι  πως  θα  χρειαζόταν  να  γίνει  αυτοματοποιημένη
αποδελτίωση των δεδομένων, δηλαδή συγκέντρωση άρθρων από διαφορετικές πηγές
και μετατροπή τους στην ίδια μορφή για αρχειοθέτηση. Αυτός ο τρόπος όμως θα ήταν
αρκετά χρονοβόρος και σε αυτό το σημείο,  ο στόχος ήταν η εφαρμογή να εστιάσει
περισσότερο  στην  επιτυχή  κάλυψη  κάποιων  αναγκών  και  λιγότερο  στον  τρόπο
συλλογής  των  δεδομένων.  Γι’ αυτό  πραγματοποιήθηκε  χειροκίνητα  η  συλλογή.  Με
βάση τα παραπάνω, επιλέχθηκαν και τα υπόλοιπα εργαλεία που θα χρησιμοποιηθούν,
όπως το phpmyadmin για τη βάση δεδομένων και το NetBeams για τη σύνδεση με τη
βάση  δεδομένων  και  την  εξαγωγή  των  αρχείων  json,  Σε  αυτό  το  σημείο
πραγματοποιήθηκε  αναζήτηση  των  διαδικτυακών  πηγών  που  θα  παρείχαν  τις
πληροφορίες στην εφαρμογή. Για αυτό το σκοπό επιλέχθηκε το free press περιοδικό της
Θεσσαλονίκης,  Parallaxi,(https://parallaximag.gr/)  μετά  από  συνεννόηση  με  τον
δημοσιογράφο και δημιουργό της, Γιώργο Τούλα. Αφού ολοκληρώθηκαν τα παραπάνω
βήματα, ακολούθησε ο σχεδιασμός της διεπαφής χρήστη ώστε να είναι εύκολη η χρήση
της από όλους και στη συνέχεια η ανάπτυξη της εφαρμογής. 
Το  τελικό  στάδιο  ήταν  η  δοκιμή  και  αξιολόγηση  της  από  πιθανούς  μελλοντικούς
χρήστες και η εξαγωγή συμπερασμάτων.
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1. ΑΝΑΣΚΟΠΗΣΗ ΒΙΒΛΙΟΓΡΑΦΙΑΣ- ΘΕΩΡΗΤΙΚΟ 
ΥΠΟΒΑΘΡΟ
1.1 ΕΙΣΑΓΩΓΗ
Για να μπορέσει να πραγματοποιηθεί η συγγραφή της παρούσας εργασίας, αλλά και για
να μπορέσει  να  αναπτυχθεί  η  σχετική  εφαρμογή,  χρειάστηκε  μία  σειρά  πηγών που
οδήγησαν τόσο στην κατανόηση των τεχνικών σημείων, όσο και των θεωρητικών.
Με τη συνεχή ανάπτυξη της τεχνολογίας και με τη συνεχή εξέλιξη του τρόπου ζωής
των  ανθρώπων,  οι  περισσότερες  πηγές  που  βοήθησαν  τη  συγγραφή  της  εργασίας,
προέρχονται από σελίδες στο διαδίκτυο, όπως και από άρθρα, ενώ σε μικρότερο βαθμό
από βιβλία. Ο λόγος γι’ αυτό, προκύπτει από το γεγονός ότι σχετικά με τα μέσα που
χρησιμοποιήθηκαν  για  την  ανάπτυξη  της  εφαρμογής,  οι  πηγές  έπρεπε  να  είναι
πρόσφατες,  καθώς  οι  εκδόσεις  των  λογισμικών,  αναβαθμίζονται  αρκετά  συχνά.  Ο
συνδυασμός βιβλίου και διαδικτυακών πηγών, βοήθησε στην σωστή κατανόηση των
λογισμικών και των εργαλείων που χρησιμοποιήθηκαν και  στην ορθή ανάπτυξη της
εφαρμογής. Ο ίδιος παράγοντας ισχύει και για το θεωρητικό κομμάτι της εργασίας που
σχετίζεται με την κουλτούρα και τους νέους, καθώς τα άρθρα αποτελούν μία πηγή, οι
πληροφορίες της οποίας είναι περιεκτικές και πρόσφατες, αυτό δηλαδή που χρειάστηκε
για τη συγγραφή της αυτή η εργασία, ώστε να μπορεί να κατανοηθεί η σχέση ανάμεσα
στους νεαρούς ενήλικες, την τεχνολογία και τον πολιτισμό.
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1.2 ΚΟΥΛΤΟΥΡΑ ΚΑΙ ΠΟΛΙΤΙΣΜΟΣ
Η κουλτούρα και ο πολιτισμός  είναι δύο έννοιες που συχνά συγχέονται μεταξύ τους.
Για  μεγαλύτερη  κατανόηση  της  παρούσας  εργασίας  θα  πραγματοποιηθεί  αρχικά  ο
διαχωρισμός τους.
Με  τον  όρο  πολιτισμό  αναφερόμαστε  στον  τρόπο  με  τον  οποίο  έχει  συσταθεί  η
κοινωνία, στην επιστημονική πρόοδο, στον ορθολογισμό, στα ανθρώπινα επιτεύγματα,
δηλαδή στις γνώσεις και τις δεξιότητες που απέκτησε ο άνθρωπος μέσω της εξέλιξης. Η
λέξη πολιτισμός είναι γαλλικής προέλευσης και προέρχεται από τις λέξεις civilize και
civilizer,  χρήση των οποίων πραγματοποιήθηκε το 16ο αιώνα. Στα ελληνικά η λέξη
προέρχεται  από τη λέξη πολίτης,  από τα αρχαία ακόμη χρόνια και  αναφέρεται  στη
διακυβέρνηση του κράτους. Στη νεοελληνική της σημασία, η λέξη προήλθε και πάλι
από τη Γαλλία, όταν χρησιμοποιήθηκε από τον Αδαμάντιο Κοραή, ώστε να αποδώσει
τον όρο civilization. (Κιουλμπαξιώτη, 2014).
Σε  αντίθεση  με  τον  πολιτισμό,  η  κουλτούρα  σχετίζεται  κυρίως  με  την  πνευματική
καλλιέργεια,  την  πολιτισμική  παράδοση  και  έχει  κυρίως  θετική  σημασία.  Η  λέξη
κουλτούρα προέρχεται από τη λατινική λέξη cultura, που σχετίζεται με την καλλιέργεια
της γης. Στην αναγέννηση θα αποδοθεί στη λέξη και η μεταφορική έννοια «καλλιέργεια
του νου».  Σήμερα με την έννοια κουλτούρα, αναφερόμαστε στην παιδεία, τη μόρφωση,
και πολλές φορές, ακόμα και στην ενασχόληση με τις τέχνες, τον τρόπο σκέψης, καθώς
και τα ήθη και έθιμα μίας κοινωνίας. (Μαραγκού, 2018).
Η  εργασία  αυτή  θα  ασχοληθεί  με  την  κουλτούρα  και  με  τη  συμμετοχή  και  το
ενδιαφέρον των νέων ανθρώπων σε αυτή.  Σήμερα οι μικρότερες ηλικίες  ανθρώπων,
γνωρίζουν λιγότερα σχετικά με την κουλτούρα και  τον πολιτισμό συγκριτικά με τις
προηγούμενες δεκαετίες. Αυτό οφείλεται σε διάφορους λόγους. Με την αλλαγή στον
τρόπο ζωής, αλλά και με τη συνεχή ανάπτυξη του διαδικτύου και τη διευκόλυνση της
καθημερινότητας  παρατηρείται  όλο  και  μεγαλύτερος  αριθμός  νέων  ανθρώπων  να
απομακρύνεται  από  την  κουλτούρα  και  να  αφοσιώνεται  μόνο  στις  παροχές  του
διαδικτύου (social media).
Με  το  πέρασμα  των  χρόνων  οι  άνθρωποι  υιοθετούν  ένα  τρόπο  ζωής  που  τους
απομακρύνει από τους υπόλοιπους ανθρώπους και τους κάνει λιγότερο κοινωνικούς. Ο
ρυθμός  της  ζωής  είναι  πλέον πιο  γρήγορος,  με  αυξημένα ωράρια  εργασίας,  πολλές
υποχρεώσεις και περιορισμένο ελεύθερο χρόνο. Ένας νεαρός ενήλικας μόλις τελειώσει
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το  σχολείο  ή/και  τις  σπουδές  του  καλείται  να  αναζητήσει  την  ταυτότητα  του,  τον
επαγγελματικό δρόμο που θέλει να ακολουθήσει και ξεκινά να εργάζεται πολλές ώρες,
ώστε να μπορέσει να φέρει εις πέρας όλες τις καινούργιες υποχρεώσεις του. Σε αυτό το
νέο στάδιο της ζωής τους, και μέσα στην ανεξαρτησία από τους γονείς και το σπίτι, η
ανάγκη για κοινωνικές επαφές  συνεχίζει  να είναι  μεγάλη.  Η δημιουργία δεσμών με
άτομα εκτός του σχολικού και οικογενειακού κύκλου. Σε αυτό μπορεί να βοηθήσει και
η συμμετοχή σε πολιτισμικά δρώμενα. Οι νέοι ρυθμοί ζωής όμως και ο περιορισμένος
χρόνος, αφήνουν μικρό περιθώριο για αναζήτηση και εύρεση τέτοιων δρώμενων.
Σε αυτό το σημείο του περιορισμένου ελεύθερου χρόνο,  η συμβολή του διαδικτύου
είναι  πολύ  σημαντική.  Με  τον  ολοένα  αυξανόμενο  ρυθμό  των  μέσων  κοινωνικής
δικτύωσης, οι νέοι δε χρειάζεται πια να απομακρυνθούν από το σπίτι  τους ώστε να
συνομιλήσουν  με  φίλους  και  οικογένεια,  να  παρακολουθήσουν  ταινίες  και  να
ενημερωθούν για οτιδήποτε θελήσουν. Για το λόγο αυτό, αρκετοί στρέφονται σε αυτή
την επιλογή, ώστε να αναπτύξουν και να διατηρήσουν τον κοινωνικό τους περίγυρο.
Επιπλέον,  με  την παράλληλη ανάπτυξη των κινητών συσκευών,  αποτελούν την πιο
εύκολη και οικονομική λύση.
Με αυτό τον τρόπο όμως, οι νέοι άνθρωποι απομακρύνονται, χάνουν το ενδιαφέρον
τους και δε γνωρίζουν αρκετά σχετικά με τα όσα συμβαίνουν στην κοινωνία γύρω τους.
Ακόμα και για όσους ενδιαφέρονται,  οι τρόποι τους οποίους έχουν να ενημερωθούν
είναι είτε από το ραδιόφωνο, είτε από κάποια διαφήμιση στην τηλεόραση, είτε από
διαφημίσεις ή άρθρα στο διαδίκτυο. Αρκετές φορές όμως μπορεί τα παραπάνω να μην
υποπέσουν στην αντίληψη κάποιου ενδιαφερόμενου ή να μην υπάρχει η διάθεση για
πολλά “κλικ” σε διαφορετικές ιστοσελίδες, ώστε να βρει αυτό που τον ενδιαφέρει.
Η τεχνολογία αν και δημιουργήθηκε για να μπορεί να φέρει τους ανθρώπους πιο κοντά
μεταξύ  τους,  όσο  περνάνε  τα  χρόνια  και  αυξάνονται  οι  ώρες  εργασίας  και  οι
υποχρεώσεις, τόσο λειτουργεί ώστε να απομακρύνει τους ανθρώπους τον ένα από τον
άλλο, με αποτέλεσμα αντί να είναι σύμμαχος της κουλτούρας και της διατήρησης της,
να λειτουργεί κατά αυτής. Είναι σημαντικό να βρίσκουμε τρόπους να χρησιμοποιούμε
την  τεχνολογία  ώστε  να  φέρουμε  τους  ανθρώπους  κοντά  και  μέσω  αυτής,  να
δημιουργηθεί μεγαλύτερη θέληση για τη κοινωνικοποίηση τους και τη συμμετοχή τους
σε δρώμενα που σχετίζονται με την κουλτούρα του τόπου τους.
Μία  άλλη  μορφή  απομάκρυνσης  εντοπίζεται  στους  νέους  που  προέρχονται  από
μικρότερες πόλεις ή χωριά και αναγκάζονται είτε για σπουδές είτε για εργασία ξαφνικά
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να βρεθούν σε μεγάλες πόλεις. Σε αυτή την κατηγορία ανθρώπων, μπορεί να φανεί
πολύ σημαντική η εύρεση δραστηριοτήτων σχετικών με την κουλτούρα. Αυτό μπορεί
να τους κάνει να νιώσουν πιο εύκολα αποδεκτοί και κομμάτι ενός συνόλου, μίας νέας
μικρής  κοινωνίας.  Όχι  μόνο  γνωρίζοντας  νέους  ανθρώπους  μέσω  των  δρώμενων  ή
βρίσκοντας διάφορες μορφές ψυχαγωγίας, αλλά επιπλέον γνωρίζοντας κάποια ήθη και
έθιμα του τόπου στον οποίο βρέθηκαν και που διαφορετικά δε θα είχαν την ευκαιρία να
μάθουν.  Η τεχνολογία  μπορεί  να  παίξει  πολύ  σημαντικό  ρόλο  στην  ταχεία  εύρεση
διαφόρων δρώμενων, μέσω των οποίων θα μπορέσουν να γνωρίσουν ανθρώπους με
παρόμοια ενδιαφέροντα με τους ίδιους και να αναπτυχθούν όχι μόνο κοινωνικά, αλλά
και πνευματικά, περνώντας τον ελεύθερο χρόνο τους διαφορετικά από την υπόλοιπη
καθημερινότητα, όπου είναι υποχρεωμένοι να βρίσκονται πολλές ώρες μπροστά από
μία οθόνη.
Για  το  λόγο  αυτό  θεωρήθηκε  ενδιαφέρων  θέμα  η  δημιουργία  μίας  εφαρμογής  για
κινητές συσκευές, την οποία ο χρήστης θα έχει ανά πάσα ώρα στην “τσέπη” του και θα
μπορεί  απλά και  γρήγορα να ενημερωθεί  για  πολιτισμικά δρώμενα που συμβαίνουν
στην  πόλη  στην  παρούσα  χρονική  στιγμή  και  ίσως  τον  ενδιαφέρουν.  Η  εφαρμογή
χρησιμοποιεί  ένα  απλό  περιβάλλον  χρήστη,  με  κατηγορίες  ώστε  να  μπορεί  ο
ενδιαφερόμενος να πάει κατευθείαν στο σημείο που τον ενδιαφέρει. Περιλαμβάνει μία
εικόνα του γεγονότος, ημερομηνία, μία μικρή περιγραφή, την τιμή,   ένα σύνδεσμό σε
περίπτωση που ο χρήστης θέλει να διαβάσει περισσότερες σχετικές λεπτομέρειες για το
δρώμενο και μία επιλογή να μοιραστεί το κάθε γεγονός μέσω κάποιας άλλης εφαρμογής
στο κινητό του.
Σήμερα, οι νέοι μπορεί να γίνουν μία γέφυρα ανάμεσα στις διαφορετικές κουλτούρες
και  ανάμεσα  στην  παράδοση  και  στο  μοντέρνο  τρόπο  ζωής.  Μέσω των  διαφόρων
πολιτισμικών δρώμενων, ειδικότερα όταν αυτά περιλαμβάνουν μουσική, χορό, φαγητό,
διευκολύνεται η κοινωνικοποίηση των νέων ανθρώπων. Για διαφορετικούς λόγους ο
κάθε νεαρός ενήλικας  μπορεί να επιλέξει τη μη συμμετοχή σε τέτοιες δραστηριότητες.
Είτε για οικονομικούς λόγους, είτε από αμηχανία για τη συναναστροφή με αγνώστους,
είτε γιατί δεν έχει συμμετάσχει στο παρελθόν ώστε να γνωρίζει εάν τον ενδιαφέρει αυτή
η μορφή κοινωνικοποίησης ή όχι. Ωστόσο, μέσω της κουλτούρας όχι μόνο καθίσταται
δυνατή  η  ταχύτερη  κοινωνικοποίηση  του  ατόμου,  αλλά  επιπλέον,  του  δίνει  και  το
αίσθημα της ταυτότητας. Το αίσθημα πως ανήκει κάπου και είναι μέρος ενός συνόλου.
(United Nations, 2013).
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Μέσω των τοπικών δρώμενων επίσης, μπορεί να αναπτυχθεί και η τοπική οικονομία.
Στην Ελλάδα του 21ου αιώνα, δεν είναι λίγες οι περιπτώσεις που οι νέοι ακόμα και να
θέλουν να συμμετέχουν σε κάποιο δρώμενο, τους είναι αδύνατο, καθώς δε μπορούν
πάντα να βρουν το συνδυασμό της συμμετοχής με ελεύθερη είσοδο που ταυτόχρονα να
τους κινήσει το ενδιαφέρον. Δημιουργώντας όμως δρώμενα με χαμηλό κόστος, γίνεται
και εύκολη η συμμετοχή από μεγαλύτερο μέρος ανθρώπων, και παρέχονται χρήματα
στην τοπική κοινωνία, προσφέροντας την ίδια στιγμή και κάποιες θέσεις εργασίας.
Με  τη  συμμετοχή  των  νέων  ανθρώπων  στα  πολιτισμικά  δρώμενα  μπορεί  να
διασφαλιστεί  η  διατήρηση  της  κουλτούρας  και  στις  επόμενες  γενιές.  Μέσω  της
αστείρευτης  δημιουργικότητας  με  την  οποία  διακατέχονται,  είναι  σε  θέση  να
συμμετέχουν και να δημιουργούν τόσο οι ίδιοι,  όσο και να δώσουν το έναυσμα για
συμμετοχή στους νεότερους.
Το συμπέρασμα που προκύπτει από τα παραπάνω είναι πως με τη συμμετοχή των νέων
σε ότι έχει σχέση με την κουλτούρα ενός τόπου, το αποτέλεσμα θα είναι τόσο η δική
τους κοινωνικοποίηση και ατομική και πνευματική τους ανάπτυξη, το αίσθημα να είναι
μέρος ενός συνόλου, όσο και η οικονομική ανάπτυξη του τόπου τους. Η συμμετοχή στα
πολιτισμικά  δρώμενα,  μπορεί  να  αποτελέσει  ένα  ευεργετικό  διάλειμμα  από  τους
σημερινούς ρυθμούς της ζωής και από την κατακόρυφη και αγχωτική ανάπτυξη του
διαδικτύου.
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2. ΣΥΛΛΟΓΗ ΚΑΙ ΑΝΑΛΥΣΗ ΑΠΑΙΤΗΣΕΩΝ
Πριν  ξεκινήσει  η  υλοποίηση  της  εφαρμογής,  πραγματοποιήθηκε  έρευνα  μέσω
ερωτηματολογίων, ώστε να γίνει κατανοητό εάν θα είναι χρήσιμη μία τέτοια εφαρμογή.
Το ερωτηματολόγιο περιλάμβανε ερωτήσεις σχετικά με το φύλο, την ηλικία, τον τόπο
διαμονής, το μορφωτικό επίπεδο, την οικογενειακή κατάσταση, το επιθυμητό κόστος
ενός  δρώμενου,  καθώς  και  τη  συχνότητα  με  την  οποία  συμμετέχει  μέχρι  τώρα  ο
χρήστης και τις πηγές ενημέρωσης του.
Αρχικά  οι  ερωτήσεις  έχουν  σαν  στόχο  να  δημιουργήσουν  ένα  προφίλ  για  τους
ανθρώπους  στους  οποίους  θα  απευθύνεται  η  εφαρμογή.  Στη  συνέχεια  οι  ερωτήσεις
στοχεύουν στο να γίνει κατανοητό το πρόβλημα της απομάκρυνσης των νέων από την
κουλτούρα και αν η τεχνολογία μπορεί να παίξει κάποιο ρόλο στο να τους κινήσει και
πάλι το ενδιαφέρον. 
Τα  ερωτηματολόγια  απαντήθηκαν  από  100  συμμετέχοντες,  ηλικίας  18-35  ετών  και
αποτελούνταν  από  14  ερωτήσεις.  Παρακάτω  αναλύονται  μέσω  γραφημάτων  οι
απαντήσεις που δόθηκαν σε κάθε μία από αυτές ερωτήσεις, ώστε να μπορέσει τελικά
μέσω αυτών,  να δημιουργηθεί  μία λίστα των απαιτήσεων που πρέπει  να καλύψει  η
δημιουργία της εφαρμογής.
Όπως φαίνεται από το παρακάτω γράφημα και την απάντηση στην πρώτη ερώτηση του
ερωτηματολογίου, το 69% των ερωτηθέντων ήταν γυναίκες και το 31% άνδρες
Διάγραμμα 1: Ερωτηματολόγιο 1- Φύλλο
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Σχετικά με το ηλικιακό πλαίσιο, το 48% απάντησε πως ανήκει στην ηλικία των 25-30
και το 39% στην ηλικία των 18-24.
Διάγραμμα 2: Ερωτηματολόγιο 1- Ηλικία
Στο ποσοστό του μορφωτικού επιπέδου,  το 40% είναι  απόφοιτοι  πανεπιστημίου,  το
32% κατέχει μεταπτυχιακό τίτλο σπουδών,
το  26%  είναι  απόφοιτοι  λυκείου  και  από  1%  απόφοιτοι  γυμνασίου  και  κατοχή
διδακτορικού τίτλου σπουδών.
Διάγραμμα 3: Ερωτηματολόγιο 1- Μορφωτικό Επίπεδο
Όσον  αφορά  την  ιδιότητα  των  συμμετεχόντων,  το  42%  των  συμμετεχόντων  είναι
φοιτητές/τριες,  το  34%  εργαζόμενοι  πλήρους  απασχόλησης,  το  21%  εργαζόμενοι
μερικής απασχόλησης και το 10% δεν εργάζονται.
10
Διάγραμμα 4: Ερωτηματολόγιο 1- Ιδιότητα
Σχετικά με την οικογενειακή κατάσταση, το 94% δεν είναι παντρεμένοι, ενώ το 5%
είναι και το 1% διαζευγμένοι.
Διάγραμμα 5: Ερωτηματολόγιο 1- Οικογενειακή Κατάσταση
Στην ερώτηση σχετικά με την περιοχή που ενδιαφέρονται οι συμμετέχοντες κυρίως να
ενημερώνονται  για  τα  πολιτισμικά  δρώμενα,  δόθηκαν  3  επιλογές.  Η  Ανατολική
Θεσσαλονίκη, το κέντρο της πόλης, η Δυτική Θεσσαλονίκη και η ελεύθερη επιλογή
“Άλλο”, ώστε να μπορέσουν να γίνουν προτάσεις και για άλλα σημεία. Το 59% επέλεξε
το  κέντρο  της  Θεσσαλονίκης,  το  32%  τη  Δυτική  Θεσσαλονίκη  και  το  31%  την
Ανατολική Θεσσαλονίκη. Ο στόχος της ελεύθερης επιλογής “Άλλο” ήταν να γίνουν
προτάσεις για περιοχές κοντά στη Θεσσαλονίκη, όπως το Κιλκίς που κατέχει το 1% των
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απαντήσεων, ενώ οι μη σοβαρές απαντήσεις δε λήφθηκαν υπόψη για την υλοποίηση της
εφαρμογής.
Διάγραμμα 6: Ερωτηματολόγιο 1- Περιοχή Ενδιαφέροντος
Όταν  οι  συμμετέχοντες  ρωτήθηκαν  σχετικά  με  τα  πολιτισμικά  δρώμενα  που  τους
ενδιαφέρουν  περισσότερο  να  παρακολουθούν,  οι  επιλογές  ήταν  Θέατρο,  όπου
συγκέντρωσε το 54%, Κινηματογράφος με 73%, συναυλίες με 72%, μουσεία με 33%,
εκθέσεις  με 27% και  “Άλλο” με  ελεύθερη επιλογή να γράψουν κάτι  άλλο που δεν
υπάρχει στη λίστα, ώστε να ληφθεί υπόψη στην αναζήτηση πηγής για τα δρώμενα που
θα εμφανίζονται στην εφαρμογή. Με 1% το κάθε ένα, οι συμμετέχοντες επέλεξαν τις
ξεναγήσεις  και  τον  αθλητισμό,  ενώ  οι  επιλογές   “Αρένα  με  άγρια  ζώα”  και
“Μπουζούκια”  δε λήφθηκαν υπόψη,  καθώς δε συνάδουν με  το  στόχο που θέλει  να
επιτύχει η εφαρμογή. 
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Διάγραμμα 7: Ερωτηματολόγιο 1- Πολιτισμικά Δρώμενα
Ενδιαφέρον παρουσιάζουν και οι απαντήσεις σχετικά με το επιθυμητό κόστος για το
κάθε δρώμενο, όπου το 62% των συμμετεχόντων δήλωσαν πως θα παρευρίσκονταν σε
κάποιο δρώμενο με κόστος ανάμεσα σε 5€-10€, 26% επέλεξαν πάνω από 10€, 25%
δήλωσαν πως προτιμούν τα δωρεάν δρώμενα και 24%, δρώμενα με κόστος από 1€-5€.
Διάγραμμα 8: Ερωτηματολόγιο 1- Επιθυμητό Κόστος
Βασικό ρόλο στον τρόπο υλοποίησης της εργασίας πραγματοποίησε και ο τρόπος με
τον οποίο οι νέοι ενημερώνονται για τα πολιτισμικά δρώμενα της πόλης, όπου το 98%
ενημερώνεται  μέσω  του  διαδικτύου,  το  56%  ενημερώνεται  και  από  φίλους  και
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γνωστούς,  το  31% από το ραδιόφωνο,  το  26% από την τηλεόραση και  το 1% από
διάφορα  έντυπα.  Από  την  απάντηση  του  56%  που  ενημερώνεται  από  φίλους  ή
γνωστούς,  θεωρήθηκε χρήσιμο το κάθε  δρώμενο που περιέχεται  στην εφαρμογή να
δίνει στο χρήστη την επιλογή να το μοιραστεί και με άλλους, μέσω άλλων εφαρμογών
της συσκευής του.
Διάγραμμα 9: Ερωτηματολόγιο 1- Πηγή ενημέρωσης δρώμενων
Στην ερώτηση σχετικά με το πόσο συχνά παρευρίσκονται σε πολιτισμικά δρώμενα, το
55%  απάντησε πως πηγαίνει μία φορά το μήνα, το 27% μία φορά στους έξι μήνες, το
11% μία φορά την εβδομάδα, το 4% μία φορά το χρόνο, ενώ το 3% δήλωσε πως δεν
πηγαίνει ποτέ.
Διάγραμμα 10: Ερωτηματολόγιο 1- Συχνότητα συμμετοχής σε δρώμενα
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Θεωρήθηκε βασικό για την εφαρμογή να συμπεριληφθεί μία κατηγορία σχετικά με τον
εθελοντισμό, ώστε να υπάρχει μεγαλύτερη ενημέρωση για τις εθελοντικές δράσεις της
πόλης.  Για  το  λόγο αυτό  δημιουργήθηκε  αντίστοιχη  ερώτηση  στο  ερωτηματολόγιο,
όπου οι συμμετέχοντες κλήθηκαν να επιλέξουν ανάμεσα στα 1, 2, 3, 4, 5 που δηλώνουν
καθόλου, λίγο, μέτρια, πολύ και πάρα πολύ αντίστοιχα. Τα ποσοστά που συγκέντρωσε
αυτή η ερώτηση ήταν 36% μέτρια, 25% καθόλου, 20% πολύ, 14% λίγο και 5% πάρα
πολύ.  Αν  και  τα  θετικά  ποσοστά  δεν  αποτέλεσαν  την  πλειοψηφία,  ο  εθελοντισμός
αποτέλεσε κατηγορία στην εφαρμογή τόσο γιατί τα ποσοστά των μέτρια, πολύ και πάρα
πολύ, συνδυαστικά ήταν ικανοποιητικά, όσο και γιατί με την ύπαρξη της συγκεκριμένης
κατηγορίας στην εφαρμογή, υπάρχει η δυνατότητα οι χρήστες να ενδιαφερθούν με τις
περισσότερες πληροφορίες που θα λάβουν γι’ αυτή.
Διάγραμμα 11: Ερωτηματολόγιο 1- Ενδιαφέρον Εθελοντικών Δράσεων
Στην ερώτηση για το πόσο ενδιαφέρονται οι νέοι σήμερα για τα πολιτισμικά δρώμενα,
το 46% απάντησε μέτρια, το 27% λίγο, το 15% καθόλου και μόλις το 11% και το 1%
πολύ  και  πάρα  πολύ  αντίστοιχα.  Σε  αυτό  το  σημείο  των  απαντήσεων  του
ερωτηματολογίου  επιβεβαιώνεται  από  τους  ίδιους  τους  συμμετέχοντες  πως  οι  νέοι
σήμερα δεν δείχνουν κάποιο ιδιαίτερο ενδιαφέρον για την κουλτούρα.
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Διάγραμμα 12: Ερωτηματολόγιο 1- Ενδιαφέρον νέων για πολιτισμικά δρώμενα
Ωστόσο, αν και δεν είναι έντονο το ενδιαφέρον των νέων, στην ερώτηση για το εάν η
τεχνολογία μπορεί να λειτουργήσει θετικά ώστε να φέρει πιο κοντά τους νέους με την
κουλτούρα και τον πολιτισμό, το 86% απάντησε ναι και μόλις το 14% απάντησε όχι.
Διάγραμμα 13: Ερωτηματολόγιο 1- Πολιτισμός και τεχνολογία
Η παραπάνω απάντηση επιβεβαιώνεται και στην τελευταία ερώτηση σχετικά με το αν
θα είναι χρήσιμη μια εφαρμογή για τα πολιτισμικά δρώμενα, όπου το 51% και το 29%
απάντησαν πάρα πολύ και πολύ αντίστοιχα, το 16% μέτρια,  το 3% λίγο και  το 1%
καθόλου.
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Διάγραμμα 14: Ερωτηματολόγιο 1- Χρησιμότητα Εφαρμογής
Από  τα  παραπάνω  διαγράμματα  που  προέκυψαν  από  τις  απαντήσεις  του
ερωτηματολογίου,  προκύπτουν  κάποιες  ανάγκες  τις  οποίες  καλείται  να  καλύψει  η
δημιουργία της εφαρμογής αυτής. Η πρωταρχική ανάγκη είναι να μπορέσει να κινήσει
το  ενδιαφέρον  των  νέων  προς  τα  πολιτισμικά  δρώμενα,  χρησιμοποιώντας  την
τεχνολογία  ως  σύμμαχο  της  κουλτούρας  και  του  πολιτισμού  και  όχι  ως  μέσο
απομάκρυνσης  από  αυτά.  Δίνοντας  τους  τη  δυνατότητα  για  άμεση  και  γρήγορη
ενημέρωση όπου και αν βρίσκονται. Επιπλέον, θα πρέπει να βασίζεται στις ανάγκες που
διατυπώθηκαν μέσω των συμμετεχόντων, όπως το κόστος και το είδος των δρώμενων
για τα οποία θέλει ο χρήστης να ενημερώνεται.
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3. ΣΧΕΔΙΑΣΜΟΣ ΤΗΣ ΕΦΑΡΜΟΓΗΣ
3.1 ΠΡΩΤΟ ΣΤΑΔΙΟ
Αρχικά δημιουργήθηκε η κεντρική ιδέα της εφαρμογής, η οποία ήταν να ενημερώνει το
χρήστη για τα πολιτισμικά δρώμενα που λαμβάνουν χώρα στη συγκεκριμένη χρονική
στιγμή στη Θεσσαλονίκη. 
Στη συνέχεια χρησιμοποιώντας το λογισμικό Balsamiq Mockups 3,  δημιουργήθηκαν
κάποιες  mock-up οθόνες,  ώστε  να  μπορέσουν  να  δείξουν  τη  διεπαφή  χρήστη  της
εφαρμογής,  καθώς και τις  λειτουργίες της,  σε θεωρητικό επίπεδο πριν ολοκληρωθεί
τεχνικά η υλοποίηση της.
Αρχικά δημιουργήθηκαν δύο οθόνες mock-up, ώστε να δείχνουν τις πρώτες οθόνες που
θα συναντά ο χρήστης όταν εισέρχεται στην εφαρμογή. Οι οθόνες αυτές αποτελούν την
αρχική  ιδέα  για  την  εφαρμογή,  όπου  στην  υλοποίηση  της  κάποιες  μπόρεσαν  να
ανταποκριθούν,  κάποιες  όχι  και  κάποιες  αποτελούν  μελλοντική  βελτίωση  της
εφαρμογής.
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Εικόνα 1: Preloader mock-up 
οθόνη
Η πρώτη οθόνη δείχνει ένα λευκό φόντο και στη μέση της οθόνης της συσκευής, το
λογότυπο της εφαρμογής,  έτσι ώστε να δημιουργήσει  ένα αίσθημα εξοικείωσης στο
χρήστη πριν εισέλθει στην εφαρμογή, βλέποντας το λογότυπο της πρώτα, αντί να τον
βάζει κατευθείαν μέσα στο μενού της εφαρμογής.Στη συνέχεια σχεδιάστηκε η δεύτερη
οθόνη,  η  οποία  αποτελεί  την  αρχική  οθόνη της  εφαρμογής.  Δείχνει  ένα  μενού που
αποτελείται από ένα πλέγμα εικόνων. Η κάθε εικόνα αντιστοιχεί σε μία κατηγορία και η
κάθε  μία  έχει  από  κάτω  τον  τίτλο  με  το  όνομα  της.  Επάνω  από  το  μενού  με  τις
κατηγορίες, υπάρχει ένα ToolBar (γραμμή εργαλείων), που περιλαμβάνει το όνομα της
εφαρμογής,  καθώς  και  ένα  εικονίδιο  ρυθμίσεων,  ώστε  να  μπορεί  ο  χρήστης  να
προσαρμόζει τα αποτελέσματα που θα βλέπει ή τις ειδοποιήσεις που θα λαμβάνει.
Με τη δημιουργία της οθόνης αυτής πραγματοποιήθηκε αναζήτηση για τις κατηγορίες
που θα περιλαμβάνει το μενού. Με βάση τα αποτελέσματα του ερωτηματολογίου οι
κατηγορίες  που επιλέχθηκαν για την εφαρμογή ήταν Σινεμά,  Θέατρο,  Μουσική και
Events. Επιπλέον αποτέλεσε κατηγορία το Φαγητό, ώστε να δώσει στους χρήστες κάτι
διαφορετικό από τα συνηθισμένα και ο Εθελοντισμός.
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Εικόνα 2: Mock-up αρχική οθόνη
3.2 ΔΕΥΤΕΡΟ ΣΤΑΔΙΟ
Στο  επόμενο  στάδιο  πραγματοποιήθηκε  η  αναζήτηση  του  ονόματος  που  θα  είχε  η
εφαρμογή αυτή. Για το όνομα της, δημιουργήθηκαν κάποιες επιλογές και σε μορφή
ενός  event στο  διαδικτυακό  ιστότοπο  Facebook,  πραγματοποιήθηκε  μία  κλειστού
κύκλου  ψηφοφορία  15  ατόμων,  οι  οποίοι  συμμετείχαν  τόσο  στα  πρώτα
ερωτηματολόγια,  όσο  και  την  τελική  αξιολόγηση  της  εφαρμογής.  Ο  λόγος  της
ψηφοφορίας ήταν για να νιώσουν οι μελλοντικοί χρήστες της εφαρμογής πως η γνώμη
τους  λαμβάνεται  υπόψη  στο  σχεδιασμό  της,  καθώς  και  για  να  αποτελεί  το  όνομα
επιλογή των ατόμων που θα τη χρησιμοποιήσουν, ώστε να είναι κάτι οικείο που οι ίδιοι
θα επιλέξουν, παρά να είναι επιλογή ενός και μόνο ανθρώπου. 
Στην εικόνα που  ακολουθεί  φαίνονται  τα  διαθέσιμα προς  επιλογή ονόματα για  την
εφαρμογή. Αυτά που προστέθηκαν πρώτα ήταν τα  Skg Now,  Skg GoLo (Go Local),
Absolute SKG και  Skg Agenda.  Στη  συνέχεια  προστέθηκε  το  SkGoOut μετά  από
πρόταση ενός από τους συμμετέχοντες και το  Skg Agenda, μετατράπηκε σε SKGenda,
επίσης μετά από προτροπή ενός από τους συμμετέχοντες. 
Τα ονόματα με τις περισσότερες ψήφους ήταν τα  SKGenda και Skg GoLo (Go Local),
με πρώτο το  SKGenda  που αποτέλεσε και το όνομα της εφαρμογής, ενώ τα υπόλοιπα
πήραν από 3 ψήφους το καθένα.
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Εικόνα 3: Επιλογή ονόματος εφαρμογής
3.3 ΤΡΙΤΟ ΣΤΑΔΙΟ
Μετά  την  εύρεση  του  ονόματος  της  εφαρμογής,  στο  επόμενο  στάδιο  ξεκίνησε  η
δημιουργία του λογότυπου της. Πραγματοποιήθηκε με το πρόγραμμα Adobe Photoshop
και δημιουργήθηκαν δύο εικόνες.  Η μία για την οθόνη που εισάγει το χρήστη στην
εφαρμογή και αποτελείται από το λογότυπο και από ένα σλόγκαν και η δεύτερη που
απεικονίζει μόνο το λογότυπο της εφαρμογής. 
Το λογότυπο απεικονίζει το λευκό πύργο, καθώς αποτελεί χαρακτηριστικό της πόλης
και στα δεξιά του αναγράφεται ο τίτλος της εφαρμογής όπου χωρίζεται σε δύο σειρές.
Στη μία σειρά το SKG και στην άλλη σειρά το enda, έτσι ώστε να δίνεται έμφαση στο
SKG, που αποτελεί μία ονομασία της Θεσσαλονίκης. 
Το λογότυπο που χρησιμοποιείται πριν το μενού της εφαρμογής, συνοδεύεται και από
ένα κείμενο, το “All the city events in your pocket”, δηλαδή “Όλα τα γεγονότα της
πόλης στην τσέπη σου”. Ο λόγος δημιουργίας αυτού του κειμένου είναι για να τονίσει
το σκοπό της  εφαρμογής και  παράλληλα να δώσει  μία πιο διασκεδαστική χροιά σε
αυτή.
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Εικόνα 4: Λογότυπο με 
κείμενο
Εικόνα 5: Λογότυπο χωρίς κείμενο
3.4 ΤΕΤΑΡΤΟ ΣΤΑΔΙΟ
Στο  τελευταίο  στάδιο  του  σχεδιασμού  της  εφαρμογής  και  αφού  ολοκληρώθηκε  η
αρχική  σελίδα  της  εφαρμογής,  η  εύρεση  του  ονόματος  της  και  η  δημιουργία  του
λογότυπου της, δημιουργήθηκαν κάποιες επιπλέον οθόνες mock-up για να δείξουν την
πορεία του χρήστη στην εφαρμογή, μόλις επιλέξει να εισέλθει σε μία από τις διαθέσιμες
κατηγορίες της αρχικής οθόνης.
Για  το επόμενο βήμα του χρήστη,  στο οποίο θα ενημερώνεται  για  τα δρώμενα της
κατηγορίας  που  επέλεξε  και  που  λαμβάνουν  χώρα  τη  συγκεκριμένη  περίοδο  που
εισέρχεται  στην  εφαρμογή,  δημιουργήθηκαν  δύο  οθόνες,  που  δείχνουν  δύο
διαφορετικούς  τρόπους  εμφάνισης  των  δεδομένων  του  δρώμενου  Και  οι  δύο αυτές
οθόνες  έχουν  ένα  ToolBar (γραμμή  εργαλείων),  που  περιλαμβάνει  το  όνομα  της
εφαρμογής και το εικονίδιο των ρυθμίσεων, όπως και η αρχική οθόνη του μενού. Η νέα
προσθήκη σε αυτές τις δύο οθόνες, είναι το βελάκι που δείχνει προς τα αριστερά και το
οποίο μπορεί να χρησιμοποιηθεί από το χρήστη για επιστρέψει στο αρχικό μενού. Οι
δύο οθόνες περιλαμβάνουν μία εικόνα, η οποία θα είναι σχετική με το δρώμενο που
προβάλλει, τον τίτλο του δρώμενου αυτού, μία μικρή περιγραφή, την ημερομηνία που
λαμβάνει χώρα, την τοποθεσία του, το κόστος του και ένα σύνδεσμο που θα οδηγήσει
το χρήστη στην διαδικτυακή πηγή, από την οποία αντλήθηκαν οι πληροφορίες για το
συγκεκριμένο  δρώμενο  και  στην  οποία  ο  ενδιαφερόμενος  θα  μπορεί  να  βρει  πιο
αναλυτικές πληροφορίες.  Επιπλέον υπάρχει  ένα κουμπί  που αποτελείται  από το ένα
μήνυμα που προτρέπει το χρήστη να μοιραστεί το άρθρο που αφορά το δρώμενο και
ένα εικονίδιο που απεικονίζει το διαδικτυακό μοίρασμα. Η διαφορά ανάμεσα στις δύο
αυτές οθόνες είναι ότι στην πρώτη, η εικόνα βρίσκεται στο αριστερό τμήμα της οθόνης
και οι πληροφορίες στοιχίζονται δεξιά και κάτω από αυτή. Στη δεύτερη οθόνη η εικόνα
βρίσκεται στο κέντρο της οθόνης και όλες οι πληροφορίες στοιχίζονται ομοιόμορφα
κάτω από αυτή. Λόγω της μεγαλύτερης ομοιομορφίας και ευκολίας στο να εντοπίζει ο
χρήστης πιο γρήγορα τις πληροφορίες που έχουν στοιχηθεί η μία κάτω από την άλλη,
επιλέχθηκε η δεύτερη οθόνη για την τελική υλοποίηση της εφαρμογής.
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Δύο ακόμα οθόνες δημιουργήθηκαν σχετικά με την κοινοποίηση του σχετικού άρθρου
μέσω  της  εφαρμογής  και  της  ύπαρξης  του  συνδέσμου  μαζί  με  τις  υπόλοιπες
πληροφορίες.
Ο λόγος της ύπαρξης του κουμπιού που πραγματοποιεί αυτό το σκοπό, είναι να δώσει
τη δυνατότητα στο χρήστη να μοιραστεί κάποιο δρώμενο που θεωρεί ενδιαφέρον με
φίλους  του  στα  μέσα  κοινωνικής  δικτύωσης.  Με  αυτό  τον  τρόπο,  μπορεί  να
δημιουργήσει  μία  παρέα  που  θα  πάει  να  το  παρακολουθήσει  και  αυτό  ενισχύει  τη
συλλογικότητα  ανάμεσα  στους  νέους,  που  αποτελεί  έναν  από  τους  στόχους  της
εφαρμογής. Σε αυτό το σημείο στόχος είναι να δείξουμε πως θα λειτουργήσει η διεπαφή
χρήστη μόλις  ο  χρήστης  επιλέξει  να πατήσει  το κουμπί  της  κοινοποίησης,  όπου θα
εμφανιστεί μία μικρότερη οθόνη μέσα στην υπάρχουσα οθόνη που θα δίνει κάποιες
επιλογές στο χρήστη. Οι επιλογές αυτές αναφέρονται στα μέσα κοινωνικής δικτύωσης
που  μπορεί  να  μοιραστεί  την  εφαρμογή  και  αυτά  είναι  το  Facebook,  WhatsApp,
Instagram, Viber, Email και άλλα.
Στη δεύτερη οθόνη φαίνεται η οθόνη που θα συναντήσει ο χρήστης εάν πατήσει στον
σύνδεσμο που βρίσκεται με τις υπόλοιπες πληροφορίες του δρώμενου. Αυτό που θα
συμβεί είναι να ανοίξει ένα νέο παράθυρο μέσω κάποιου φυλλομετρητή, που είτε ο
ίδιος ο χρήστης έχει σαν προεπιλεγμένο, είτε θα τον επιλέξει εκείνη τη στιγμή, και να
μεταφερθεί  στην  ιστοσελίδα  της  πηγής  του  αρχικού  άρθρου,  όπου  μπορεί  να  βρει
περισσότερες λεπτομέρειες για το δρώμενο που τον ενδιαφέρει.
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Εικόνα 6: Mock-up οθόνη περιγραφής 
δεδομένων
Εικόνα 7: Mock-up οθόνη περιγραφής 
δεδομένων
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Εικόνα 8: Mock-up οθόνη κοινοποίησης Εικόνα 9: Mock-up οθόνη πηγής άρθρου
4. ΑΝΑΛΥΣΗ ΤΕΧΝΟΛΟΓΙΑΣ
4.1 ΤΙ ΕΙΝΑΙ ΤΟ ANDROID.
Η εφαρμογή υλοποιήθηκε για το Android, το οποίο είναι ένα λειτουργικό σύστημα για
κινητές συσκευές που έχει ως λογότυπο του το διάσημο πλέον πράσινο ρομποτάκι. Το
λειτουργικό σύστημα Android αναπτύχθηκε από τoν Andy Rubin στις αρχες του 21ου
αιώνα για κινητά τηλέφωνα, ενώ το 2005 το απέκτησε η  Google και είναι βασισμένο
στο λειτουργικό Linux kernel.  Δεν ανήκει  στη Google,  είναι  AOSP (Android Open
Source Project) και επιτρέπει στους προγραμματιστές να γράφουν κώδικα μέσω της
γλώσσας προγραμματισμού Java. Αν και έχει δημιουργηθεί για οθόνες αφής έξυπνων
κινητών τηλεφώνων και τάμπλετ, διαθέτει περιβάλλον χρήσης και για μία σειρά άλλων
συσκευών  όπως  τηλεοράσεις  (Android  TV),  αυτοκίνητα  (Android  Auto),  ρολόγια
χειρός  (Android  Wear)  και  μπορεί  ακόμα  να  χρησιμοποιηθεί  και  σε  στερεοφωνικά
αυτοκινήτων.  Υποστηρίζει  οθόνη  αφής  και  είναι  πολύ  δύσκολο  να  χρησιμοποιηθεί
χωρίς αυτή. Μπορεί να γίνει μία μικρή χρήση κάποιου TrackBall για κάποια πλοήγηση,
αλλά εκτός αυτού, για τη χρήση του Android χρειάζεται το άγγιγμα. Η βάση δεδομένων
που  χρησιμοποιείται  από  το  Android  για  την  αποθήκευση  των  δεδομένων  είναι  η
SQLite.
Η Google αναπτύσσει την πλατφόρμα Android, αλλά παρέχει δωρεάν ένα μέρος της σε
κατασκευαστές hardware και σε φορείς τηλεφωνίας όπως τις Samsung, Huawei, Sony,
Lenovo, HTC, LG που θέλουν να χρησιμοποιήσουν το Android στις συσκευές τους.
Χρεώσεις  προκύπτουν  μόνο  εάν  οι  παραπάνω  επιθυμούν  και  την  εγκατάσταση  και
χρήση των εφαρμογών της Google. Σημαντική εξαίρεση αποτελεί το Amazon, όπου στα
Kindle  Tablet  του  αν  και  χρησιμοποιεί  Android,  δε  χρησιμοποιεί  τα  τμήματα  της
Google και επιπλέον διαθέτει δικό της κατάστημα εφαρμογών.
Το λειτουργικό σύστημα Android,  λειτουργεί ως ένας μεταγλωττιστής,  ανάμεσα στο
χρήστη  και  στη  συσκευή  που  χρησιμοποιείται.  Για  παράδειγμα,  όταν  ο  χρήστης
τραβήξει μία φωτογραφία με τη συσκευή Android του, το λειτουργικό σύστημα, του
παρέχει το κουμπί όπου ο χρήστης πρέπει να πατήσει για να καταστήσει δυνατή αυτή
την πράξη. Με την παροχή του κουμπιού αυτού επίσης το λειτουργικό σύστημα λέει
στη συσκευή τι πρέπει να γίνει όταν πατιέται αυτό το κουμπί.
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Οποιοσδήποτε μπορεί να κατεβάσει το SDK (software development kit) και να γράψει
εφαρμογές Android και να τις αναπτύξει για το κατάστημα Google play.
Το  Android είναι ένα λογισμικό ανοιχτού κώδικα (open source), γεγονός που το κάνει
αρκετά  δημοφιλές  στους  προγραμματιστές.  Οι  εφαρμογές  γράφονται  σε
προσαρμοσμένη  γλώσσα  Java και  Android  ΑΡΙs που  είναι  διαθέσιμα  στο  Android
Studio.
ΧΑΡΑΚΤΗΡΙΣΤΙΚΑ ΤΟΥ ANDROID:
 Είναι  βασισμένο  σε  ανοιχτού  λογισμικού  τεχνολογία.  Με  την  πάροδο  των
χρόνων, οι υπηρεσίες ανοιχτού λογισμικού έχουν γίνει τόσο προχωρημένες, όσο
και οι αντίστοιχες υπηρεσίες επί πληρωμή.
◦ Το να είναι ανοιχτού λογισμικού, αυτόματα μεταφράζεται σε περισσότερες
πωλήσεις ηλεκτρονικών συσκευών και σε περισσότερες περιοχές στις οποίες
ανήκουν οι συσκευές αυτές.
◦ Δωρεάν διαφημιστική χρήση, λόγω του ανοιχτού λογισμικού.
◦ Η δωρεάν φύση του ανοιχτού λογισμικού αυτόματα σημαίνει περισσότερες
πωλήσεις σχετικών ηλεκτρονικών συσκευών σε πιθανούς πελάτες.
 Οι  προγραμματιστές  Android,  μπορούν  να  προγραμματίσουν  όχι  μόνο  για
κινητές συσκευές,  αλλά και για άλλες συσκευές που τρέχουν το λειτουργικό
σύστημα Android, όπως smartwatches, smart tv, smartglasses.
 Το λειτουργικό σύστημα  Android,  έχει  μία  από τις  πιο καινοτόμες  εταιρείες
στον κόσμο.
 Ευκολία δημοσίευσης της εφαρμογής που έχει αναπτυχθεί σε Android. 
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Εικόνα 10: Λογότυπο Android
Η πρώτη έκδοση του  Android κυκλοφόρησε  το  Σεπτέμβριο  του  2008.  Η επόμενη
έκδοση  του,  η  1.1  κυκλοφόρησε  το  Φεβρουάριο  του  2009  και  ήταν  η  πρώτη  που
απέκτησε ένα από τα παιχνιδιάρικα ονόματα που έχει η κάθε έκδοση του. Ονομάστηκε
Petit Four, χωρίς όμως αυτό το όνομα να κυκλοφορήσει επίσημα προς τα έξω. Η πρώτη
επίσημη ονομασία πραγματοποιήθηκε τον Απρίλιο του 2009 με την έκδοση 1.5 και
ονομάστηκε  Cupcake.  Άλλα  ονόματα  που  δόθηκαν  στις  εκδόσεις  του  είναι  Donut,
Eclair,  Froyo,  Ginderbread,  Honeycomb,  Cream Sandwich,  Jelly Bean,  KitKat,
Lollipop, Marshmallow, Nougat και Oreo. Σήμερα το Android, βρίσκεται στην έκδοση
9 που κυκλοφόρησε τον Αύγουστο του 2018, με το όνομα Pie.
Ακολουθούν ένα διάγραμμα και ένας πίνακας για μεγαλύτερη κατανόηση λεπτομερειών
των εκδόσεων του Android.
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Διάγραμμα 15: Συλλογή δεδομένων περιόδου 7 ημερών που ολοκληρώθηκε 
στις 26 Οκτωβρίου 2018.
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Πίνακας 1: Πληροφορίες για τις εκδόσεις του Android Studio
4.2 ΤΙ ΕΙΝΑΙ ΤΟ ANDROID STUDIO
Το  Android studio είναι  ένα  ολοκληρωμένο  προγραμματιστικό  περιβάλλον,  (IDE
Integrated Development Environment)  για  ανάπτυξη  εφαρμογών  που  μπορούν  να
τρέχουν σε συσκευές με το λειτουργικό σύστημα Android.
Το πρώτο του στάδιο ήταν η έκδοση 0.1 το Μάιο του 2013, η δοκιμαστική έκδοση 0.8
το Ιούνιο του 2014 και η πρώτη σταθερή έκδοση του Android Studio, ήταν η 1.0 και
κυκλοφόρησε το Δεκέμβριο του 2014.
Έχει  βασιστεί  στο  λογισμικό  της  JetBrains'  IntelliJ  IDEA και  η  χρήση  του  είναι
αποκλειστικά για ανάπτυξη εφαρμογών Android. Το Android Studio αντικατέστησε το
Eclipse Android Development Tools (ADT) που μέχρι τότε αποτελούσε το κύριο  IDE
της Google για τις εφαρμογές Android. Η ομάδα  JetBrains δημιούργησε τη γλώσσα
προγραμματισμού  Kotlin,  που  τρέχει  στη  JVM,  και  η  οποία  είναι  βασισμένη  στις
γλώσσες  Java  και  Scala.  Η  Kotlin μαζί  με  τη  Java  αποτελούν  τις  δύο  γλώσσες
ανάπτυξης εφαρμογών στο Android Studio.
Μερικά από τα χαρακτηριστικά του Android Studio:
 Aνάπτυξη  του  User  Interface.  Στο  Android  Studio  γίνεται  δυναμικά  με  την
αλλαγή των layout αρχείων και τη δυνατότητα preview που ανοίγει δίπλα στον
κώδικα και δίνεται έτσι η δυνατότητα ο προγραμματιστής να βλέπει εκείνη τη
στιγμή τις αλλαγές που πραγματοποιεί στο User Interface.
 Το Layout Preview δεν είναι περιορισμένο σε μία μόνο συσκευή, αλλά δίνεται η
δυνατότητα  να  πραγματοποιηθεί  σε  διαφορετικές  συσκευές  με  διαφορές
αναλύσεις οθόνης σε πραγματικό χρόνο (real time).
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Εικόνα 11: Android Studio
 Γρήγορη ανάπτυξη εφαρμογών για Android OS. 
 Εργαλεία Debugging.
 Εύκολη και γρήγορη επεξεργασία κώδικα.
 Προτάσεις κώδικα κατά τη διάρκεια του προγραμματισμού που επιταχύνουν την
ανάπτυξη της εφαρμογής.
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4.3 ΣΥΓΚΡΙΣΗ ΤΕΧΝΟΛΟΓΙΩΝ
Για την ανάπτυξη της εφαρμογής οι επιθυμητές επιλογές λογισμικού ήταν το Android
Studio,  το  App  Inventor  2  του  MIT,  που  θεωρείται  καλή  επιλογή  για  αρχάριους
προγραμματιστές  εφαρμογών  Android,  και  το  Apache  Cordova.   Ωστόσο  τελικά
επιλέχθηκε το Android Studio, τόσο γιατί διαθέτει πολύ οργανωμένους και λεπτομερείς
οδηγούς που καθιστούν εφικτή την ανάπτυξη μίας εφαρμογής από το μηδέν, όσο και
γιατί η ανάπτυξη της εφαρμογής γίνεται σε γλώσσα προγραμματισμού Java, η οποία
έχει  αποτελέσει  και  μέρος  των  σπουδών  του  μεταπτυχιακού  προγράμματος  στα
πληροφοριακά συστήματα. Επιπλέον αποτελώντας το επίσημο  IDE, λαμβάνει πρώτο
όλες τις νέες αναβαθμίσεις, είναι ασφαλές και πάντα ενημερωμένο χωρίς τον κίνδυνο η
εταιρεία που το δημιούργησε να σταματήσει να το αναβαθμίζει. 
Ακολουθεί σύγκριση διάσημων προγραμματιστικών περιβαλλόντων, όπως το  Android
Studio, το Apache Cordova και το App Inventor 2. 
Android Studio
Υπέρ: 
 Δωρεάν κατέβασμα σε πολλές πλατφόρμες.
 Η επιλογή  instant run που διαθέτει δίνει την επιλογή στους προγραμματιστές
που το χρησιμοποιούν να δουν άμεσα τις επιπτώσεις των αλλαγών τους. Σε ένα
build and run γίνεται ενημέρωση όλου του APK. Με το instant run, αναγνωρίζει
μόνο το νέο, ενημερωμένο κομμάτι και το αντικαθιστά. Είναι ταχύτερο από το
συνηθισμένο build and run.
 Το emulator που διαθέτει, επιτρέπει στους προγραμματιστές να παρατηρούν τη
συμπεριφορά της εφαρμογής σε διαφορετικές εικονικές συσκευές. 
Κατά: 
 Το Emulator κάποιες φορές μπορεί να είναι αρκετά αργό.
 Το interface δεν είναι πολύ φιλικό προς το χρήστη και έχει ένα αίσθημα παλιού.
 Ελλιπές  documentation που δυσκολεύει τους προγραμματιστές που δεν έχουν
εμπειρία στο Android Studio. 
 Αρκετά βαρύ και με συχνά κολλήματα.
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 Το  instant run,  έχει  παρατηρηθεί  αρκετές  φορές  να  κολλάει  και  να  μην
ενημερώνει το APK και ο προγραμματιστής να βλέπει την προηγούμενη έκδοση
πριν την ενημέρωση του.
App Inventor 2
Εφαρμογή ανοιχτού κώδικα, όπου αρχικά η παροχή της γινόταν από τη Google, ενώ
στη  συνέχεια  από  το  Ινστιτούτο  Τεχνολογίας  της  Μασαχουσέτης  MIT.  Αναφέρεται
κυρίως  σε  αρχάριους  προγραμματιστές  εφαρμογών  Android  και  χρησιμοποιεί  ένα
γραφικό  περιβάλλον,  το  οποίο  επιτρέπει  στους  χρήστες  να  μεταφέρουν  και  να
αποθέσουν οπτικά αντικείμενα ώστε να δημιουργηθεί η εφαρμογή που θα τρέχει σε
Android.  Το App Inventor  2 χρησιμοποιεί  τη βάση δεδομένων, Firebase και έτσι οι
χρήστες έχουν τη δυνατότητα να αποθηκεύουν τα δεδομένα στη βάση της Google.
Υπέρ:
  Έχει πρόσβαση στις περισσότερες λειτουργίες της συσκευής, όπως τηλεφωνικές
κλήσεις, sms μηνύματα, αισθητήρες τοποθεσίας, ήχο, βίντεο και άλλα.
 Δυνατότητα να καλεί άλλες εφαρμογές με το στοιχείο  Activity Starter, το οποίο
αποτελεί  εργαλείο  που  συνδέει  εφαρμογές,  καλώντας  τες  από  μία  εφαρμογή.  Είναι
βασική λειτουργία του App Inventor να μπορεί να χρησιμοποιεί άλλες εφαρμογές, είτε
αυτές οι εφαρμογές να έχουν δημιουργηθεί με το  App Inventor  είτε μπορεί να είναι
εξωτερικές, είτε μπορεί να είναι εφαρμογές της συσκευής, όπως η κάμερα ή οι χάρτες
που είναι ήδη προεγκατεστημένοι.
  Ο έλεγχος  προγραμματισμού πραγματοποιείται  όπως σε μία γλώσσα κειμένου.
Διατίθενται  blocks,  για  τις  διάφορες  συνθήκες,  if,  if else,  while και  μία  αρκετά
ολοκληρωμένη λίστα μαθηματικών και λογικών blocks.
  Διατίθεται βάση δεδομένων τόσο στη συσκευή για αποθήκευση των δεδομένων
όσο και στον ιστό μοίρασμα δεδομένων ανάμεσα σε τηλέφωνα.
  Πρόσβαση σε APIs. Αν και με περιορισμούς μπορεί να γίνει μεταφορά δεδομένων
από το Facebook, το Amazon κλπ.
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Κατά:
  Περιορισμένες διεπαφές χρήστη. Αν και το user interface builder έχει βελτιωθεί,
συνεχίζουν να  υπάρχουν αρκετά  bugs και  να είναι  περιορισμένο και  έτσι  δε
μπορεί να δημιουργηθεί νέο.
   Περιορισμένη πρόσβαση στη συσκευή.
  Περιορισμένη  πρόσβαση  στον  ιστό.  Δίνεται  πρόσβαση  μόνο  στα  API που
ακολουθούν ένα πρωτόκολλο και είναι συμβατά με το App Inventor.
  Δεν υπάρχουν πολυμορφικά εργαλεία. Τα μπλοκ λειτουργιών, (function blocks)
συνδέονται με συγκεκριμένα στοιχεία, έτσι δε μπορεί να κληθεί λειτουργία σε
ένα γενικό στοιχείο.
  Περιορισμένη πρόσβαση στο Android Market. Αν και πλέον υπάρχει λύση, οι
εφαρμογές (αρχεία .apk) δε διαθέτουν την απαραίτητη διαμόρφωση ώστε να
συμπεριληφθούν άμεσα στην αγορά. 
Apache Cordova
Το Apache  Cordova  είναι  ένα  πλαίσιο  ανάπτυξης  εφαρμογών  ανοιχτού  κώδικα  για
κινητά, το οποίο επιτρέπει στους χρήστες να γράφουν εφαρμογές για Android, iOS και
Windows Phones. Αντίθετα με το Android Studio, το Apache Cordova επιτρέπει στο
χρήστη να  γράφει  εφαρμογές  σε  γλώσσες  όπως  HTML/  CSS/  JavaScript,  χωρίς  να
βασίζονται στα API.
Επιπλέον τα  χαρακτηριστικά  που αναφέρθηκαν παραπάνω, αποτελούν ένα  επιπλέον
παράγοντα  που  οδήγησε  στην  επιλογή  του  Android  Studio  για  την  ανάπτυξη  της
εφαρμογής.  Συμπερασματικά  είναι  ένα  IDE  που  παρέχει  μεγάλη  βοήθεια  και
καθοδήγηση στον προγραμματιστή τόσο με τις λεπτομερείς οδηγίες και τα βήματα που
παρέχονται από τους επίσημους οδηγούς του, όσο και μέσα στο ίδιο Android Studio.
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Εικόνα 12: App Inventor Λογότυπο
Υπέρ: 
 Λογισμικό  ανοιχτού  κώδικα  με  καλά  οργανωμένη  κοινότητα  που  προσφέρει
υποστήριξη στους προγραμματιστές.
 Δωρεάν και εύκολο στη χρήση.
 Καλή  επιλογή  για  όσους  θέλουν  να  αναπτύξουν  μικρές  εφαρμογές  που
χρησιμοποιούν τα native features της συσκευής.
 Δυνατότητα παροχής APIs στους προγραμματιστές ώστε να αναπτύξουν τα δικά
τους χαρακτηριστικά.
 Εργαλείο command line μετατρέπει διάφορες γλώσσες σε native binary.
 Πρόσβαση σε σημαντικά χαρακτηριστικά της συσκευής, όπως κάμερα, επαφές
κλπ. 
Κατά: 
 Αργή επεξεργασία των δεδομένων της εφαρμογής.
 Η επικοινωνία  ανάμεσα σε  Cordova και  τη  συσκευή πραγματοποιείται  μόνο
μέσω plugins.
 Υπάρχει έλλειψη βιβλιοθηκών για προχωρημένα γραφικά.
 Χρειάζεται plugins για να μπορεί να τρέξει σε legacy platforms.
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Εικόνα 13: Apache Cordova Λογότυπο
Ακολουθεί πίνακας σύγκρισης των τεχνολογιών που αναφέρθηκαν:
Πίνακας 2: Σύγκριση τεχνολογιών Android Studio, Cordova, MIT App Inventor 2
Android Studio Cordova App Inventor 2
Υπέρ  Δωρεάν κατέβασμα 
σε πολλές 
πλατφόρμες
 Instant Run
 Εξομοιωτής
 Προτάσεις Κώδικα
 Εργαλεία για 
debugging
 Προεπισκόπηση 
Layout σε 
πραγματικό χρόνο
 Ανοιχτού κώδικα 
λογισμικό
 Δωρεάν
 Ιδανικό για 
ανάπτυξη μικρών 
εφαρμογών με native
features
 Παροχή APIs
 Command Line για 
μετατροπή γλώσσας 
σε native binary
 Πρόσβαση σε 
χαρακτηριστικά της 
συσκευής
 Πρόσβαση σε 
πολλές λειτουργίες 
της συσκευής.
 Στοιχείο  Activity 
Starter, ώστε να 
καλεί άλλες 
εφαρμογές ακόμα 
και αν δεν έχουν 
δημιουργηθεί από το
App Inventor
 Blocks με συνθήκες
 Βάση δεδομένων 
στη συσκευή και 
στον ιστό
 Πρόσβαση σε APIs
Κατά  Αργός Εξομοιωτής
 Όχι φιλική προς το 
χρήση διεπαφή 
(Interface)
 Ελλιπείς 
πληροφορίες
 Βαρύ
 Συχνά Κολλήματα
 Αργή επεξεργασία 
δεδομένων της 
εφαρμογής
 Μόνο μέσω plugin η
επικοινωνία με τη 
συσκευή
 Έλλειψη 
βιβλιοθηκών
 Ανάγκη plugin για 
legacy platforms
 Περιορισμένες 
διεπαφές χρήστη
 Περιορισμένη 
πρόσβαση σε Apis 
και στον ιστό
 Περιορισμένη 
πρόσβαση στη 
συσκευή
 Ανυπαρξία 
πολυμορφικών 
εργαλείων
 Περιορισμένη 
πρόσβαση στο 
Android Market
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5. ΑΝΑΠΤΥΞΗ ΕΦΑΡΜΟΓΗΣ
Για την ανάπτυξη της εφαρμογής κινητών συσκευών για πολιτισμικά δρώμενα, αρχικά
πραγματοποιήθηκε η εγκατάσταση του λογισμικού XAMPP, που περιέχει εξυπηρετητή
ιστοσελίδων http Apache, την βάση δεδομένων MySQL και ένα διερμηνέα για κώδικα
γραμμένο  σε γλώσσες  προγραμματισμού PHP και Perl. Η  εγκατάσταση  του  Android
Studio και του Netbeans. 
Το δεύτερο βήμα ήταν η ενεργοποίηση του apache και mysql στο xampp και η είσοδος
στο  PHP myadmin για  τη  δημιουργία  μίας  βάσης  δεδομένων.  Μέσα  στη  βάση
δεδομένων  πραγματοποιήθηκε  η  δημιουργία  πινάκων  με  βάση  τον  τύπο  του
πολιτισμικού  δρώμενου.  Οι  πίνακες  που  δημιουργήθηκαν  είναι  για  το  σινεμά,  το
θέατρο, το φαγητό, τη μουσική, τα events και τον εθελοντισμό. Ο κάθε ένας από τους
πίνακες  αυτούς έχει id,  news_type,  news_title,  news_location,  news_date,
news_description,  news_price,  news_link  και news_image.  Αυτά  αναφέρονται  στον
τύπου του δρώμενου, τον τίτλο του δρώμενου, στην τοποθεσία και ημερομηνία που
λαμβάνει χώρα το δρώμενο, στην περιγραφή που δίνεται σχετικά με το δρώμενο, στην
τιμή που κοστίζει το δρώμενο, σε ένα σύνδεσμο που παρέχεται στο χρήστη, ώστε να
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Εικόνα 14: XAMPP Control Panel
μπορεί να επισκεφτεί την πηγή από όπου προέρχεται το δρώμενο και να μπορέσει να
ενημερωθεί  περισσότερο  σχετικά  με  αυτό  και  τέλος  μία  εικόνα  που  συνοδεύει  την
παρουσίαση του κάθε δρώμενου στους χρήστες της εφαρμογής.
Εικόνα 15: phpMyAdmin Αρχική σελίδα
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Εικόνα 16: phpMyAdmin πίνακες
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Εικόνα 17: phpMyAdmin Πεδία πινάκων
Εικόνα 18:phpMyAdmin Προσθήκη πληροφοριών στο κάθε πεδίο
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Στη συνέχεια πραγματοποιήθηκε η εγγραφή ενός αρχείου με κώδικα PHP στο NetBeans
ώστε να συνδέεται το αρχείο αυτό στην βάση δεδομένων και να προβάλλει τα δεδομένα
σε μορφή JSON στο browser, ώστε στη συνέχεια να μπορεί να χρησιμοποιηθεί αυτό το
URL στο Android Studio και να προβάλει μέσω της εφαρμογής, στο χρήστη.
Μετά την εξαγωγή των δεδομένων σε αρχείο JSON χρησιμοποιήθηκε το myjson, ώστε
να δημιουργήσει ένα σύνδεσμο που θα αντιστοιχεί στο κάθε ένα αρχείο. Στη συνέχεια,
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Εικόνα 19: NetBeans Αρχική οθόνη
Εικόνα 20: NetBeans αρχείο php
ο σύνδεσμος αυτός θα χρησιμοποιηθεί στην ανάπτυξη της εφαρμογής για να καλεί τα
αντίστοιχα δεδομένα.
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Εικόνα 22: myjson
Εικόνα 21: Json αρχείο που προκύπτει από τον κώδικα php
Εικόνα 23: Json αρχείο σε μορφή φιλική προς το χρήστη στο φυλλομετρητή
Στο επόμενο στάδιο, ξεκίνησε η ανάπτυξη της εφαρμογής στο Android Studio, αρχικά
με την ανάπτυξη του UI και στη συνέχεια με την σύνδεση με το JSON και την λήψη
των πληροφοριών. 
Για  να  ξεκινήσουμε  την  ανάπτυξη  της  εφαρμογής,  κατεβάζουμε  και  τρέχουμε  την
εφαρμογή  Android Studio.  Αρχικά  εμφανίζεται  μία  οθόνη  καλωσορίσματος.  Εκεί
επιλέγουμε  εάν  θέλουμε  να  δημιουργήσουμε  ένα  νέο  Android Studio project,  αν
θέλουμε να ανοίξουμε ένα ήδη υπάρχον, καθώς και άλλες επιλογές όπως να ανοίξουμε
κάποιο  project από κάποιο  version control (git),  να κάνουμε  debug κάποιο  apk,  να
εισάγουμε ένα project ή να εισάγουμε κώδικα Android.  Στη συγκεκριμένη περίπτωση
θα επιλέξουμε να δημιουργήσουμε ένα νέο Android Studio project για να ξεκινήσει η
δημιουργία  της  εφαρμογής.  Στη  συνέχεια  το  Android Studio ζητά  να  δώσουμε ένα
όνομα στην εφαρμογή, το company domain από το οποίο προκύπτει και το όνομα του
πακέτου  που  θα  χρησιμοποιηθεί  στον  κώδικα  και  έχει  τη  μορφή
“com.example.user.skgenda”, και την τοποθεσία του project στον υπολογιστή μας. Πριν
ξεκινήσουμε  να  γράφουμε  τον  κώδικα  της  εφαρμογής,  πρέπει  να  επιλέξουμε  τις
συσκευές  και  το  ελάχιστο  API στα  οποία  θα  απευθύνεται  η  εφαρμογή.  Το  API
σχετίζεται με την έκδοση  Android της συσκευής και όσο πιο χαμηλό είναι αυτό που θα
επιλέξουμε, τόσο περισσότερες συσκευές θα υποστηρίζουν την εφαρμογή. Ωστόσο όσο
πιο χαμηλό είναι το API, τόσο λιγότερα θα είναι και τα χαρακτηριστικά που θα μπορεί
να δεχτεί και να υποστηρίξει. Γι’ αυτή την εφαρμογή επιλέγουμε επίπεδο API 21, που
αντιστοιχεί στο Android 5.0 (Lollipop) και θα μπορεί να τρέξει σε περίπου 85.0% των
συσκευών. Τέλος πρέπει να επιλέξουμε είτε να ξεκινήσουμε την εφαρμογή σε κάποιο
Empty Activity,  όπου  εκεί  το  Android Studio δημιουργεί  κάποια  αρχεία,  όπως  το
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grandle,  activity_main.xml,  MainActivity java και το αρχείο  Manifest,  χωρίς να μας
παρέχει περισσότερο κώδικα και κάποιο από τα  activities που προσφέρει το  Android
Studio στα οποία βρίσκονται ήδη μέσα τα δεδομένα, ανάλογα με το τι έχουμε επιλέξει. 
Κάποια από τα έτοιμα activities του Android Studio είναι το Basic Activity, To Bottom
Navigation  Activity,  το Fullscreen  Activity,  το Fragment  +viewModel,  το Google
admob ads activity, το google maps activity, το Login Activity, το Master/Detail Flow,
το Navigation Drawer Activity, το Scrolling Activity, το Settings Activity και το Tabbed
Activity. Επιπλέον δίνεται η επιλογή του no Activity, που όμως σε αυτή την περίπτωση
το  Android Studio δε  θα  προετοιμάσει  κάποια  από  τα  αρχεία  που  παρέχει  στις
υπόλοιπες επιλογές. 
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Εικόνα 24: Android Studio- Δημιουργία νέου Project
Basic  Activity →  Αυτό το   πρότυπο activity  δημιουργεί  μία  απλή εφαρμογή που
περιλαμβάνει  ένα  Toolbar  (γραμμή  εργαλείων) με  ένα  σύμβολο  που  δηλώνει  ότι  ο
χρήστης  μπορεί  να  επιστρέψει  στην  προηγούμενη  οθόνη  και  τις 3  τελίτσες  που
δηλώνουν κάποιες επιπλέον επιλογές εάν ο χρήστης πατήσει σε αυτές,  και ένα floating
action button, που υποδεικνύει την βασική δράση στην αρχική σελίδα της εφαρμογής.
Αυτό το είδος  κουμπιού διακρίνεται  εύκολα καθώς αποτελείται  από ένα στρόγγυλο
κουμπί με ένα εικονίδιο στο κέντρο, που επιπλέει επάνω στο UI. Αποτελεί ένα αρχικό
κομμάτι του project, παρέχοντας κάποια βασικά μέρη ενός UI, όπως είναι αυτά που
προαναφέρθηκαν,  καθώς και  δύο layout  αρχεία,  ένα  για  το  activity  και  ένα  για να
ξεχωρίσει το περιεχόμενο του κειμένου.
Bottom Navigation Activity → Αυτό το πρότυπο αποτελείται επίσης από ένα Toolbar
(γραμμή  εργαλείων) και  ένα  navigation bar στο  κάτω  μέρος  της  οθόνης,  το  οποίο
επιτρέπει στους χρήστες να εξερευνήσουν και να μεταφερθούν γρήγορα μεταξύ των
top- level views με ένα μόνο πάτημα. Περιλαμβάνει ένα layout αρχείο με παράδειγμα
κώδικα για bottom navigation. 
44
Εικόνα 25: Android Studio- Έτοιμα activities
Fullscreen  Activity  →  Σε  αυτό  το   Activity,  η  προκαθορισμένη  επιλογή,  είναι  η
εφαρμογή να εμφανίζεται σε ολόκληρη την οθόνη της συσκευής και ο χρήστης μπορεί
να επιστρέψει στο συνηθισμένο User Interface (UI) πατώντας σε κάποιο συγκεκριμένο
σημείο επάνω στην οθόνη της συσκευής. Το πρότυπο αυτό περιλαμβάνει ένα  Touch
Listener ώστε να κρύβει τα στοιχεία του συνηθισμένου UI, ένα κουμπί που εμφανίζεται
στο κανονικό UI, αλλά δεν έχει κάποια λειτουργία, ένα App Bar για το κανονικό view
και  ένα  αρχείο  layout που  περιλαμβάνει  και  τη  Fullscreen  view και  στοιχεία  του
κανονικού UI.
Login Activity → Αυτό το πρότυπο παρέχει μία οθόνη Login, με πεδία για email και
κωδικό,  καθώς  και  ένα  κουμπί  για  σύνδεση.  Περιλαμβάνει  εκτέλεση/  υλοποίηση
AsyncTask για να μπορεί  να  χειρίζεται  λειτουργίες  δικτύου που πραγματοποιούνται
εκτός του κυρίως interface του Activity, ένα δείκτη προόδου κατά τη διάρκεια αυτών
των λειτουργιών και επιπλέον ένα αρχείο layout με προτεινόμενο κώδικα για τα πεδία
login καθώς και για το κουμπί της  σύνδεσης. 
Navigation Drawer Activity → Αυτό το πρότυπο αποτελείται από ένα Basic Activity
που όμως διαθέτει ένα navigation drawer menu, το οποίο ανοίγει από τα αριστερά προς
τα  δεξιά,  επιπρόσθετα  του  Toolbar  (γραμμή  εργαλείων).  Περιλαμβάνει  υλοποίηση
Navigation drawer με ένα  DrawerLayout,  Toolbar,  FloatingActionButton, καθώς και
layout αρχεία για το navigation drawer και το navigation drawer header, επιπρόσθετα με
τα layout αρχεία του Basic Activity.
Scrolling  Activity  →  Αποτελείται  από  ένα  Toolbar,  ένα  Floating Button και  ένα
Scrolling view για μεγάλο κείμενο. Όσο ο χρήστης κατεβάζει την οθόνη για να διαβάζει
το κείμενο, το  Toolbar μικραίνει και το  Floating Button εξαφανίζεται. Περιλαμβάνει
ένα Collapsing toolbar  στη θέση του  AppBar, το  FloatingActionButton, καθώς και 2
αρχεία  layout,  το  ένα  για  τη  δραστηριότητα  και  το  άλλο  για  να  διαχωρίσει  το
περιεχόμενο κειμένου σε NestedScrollView .
Tabbed Activity →  Αυτό το πρότυπο δημιουργεί μία εφαρμογή με πολλούς τομείς,
swiping navigation, και  Toolbar, όπου ο χρήστης μπορεί να σύρει δεξιά και αριστερά
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ώστε  να  περιηγηθεί.  Περιλαμβάνει  ένα   Toolbar,  ένα  Adapter (προσαρμογέα)  που
επεκτείνει  το  FragmentPagerAdapter  και  δημιουργεί  Fragment  για  κάθε  τομέα,
ViewPager,  ένα  layout  manager  για  να  μπορεί  ο  χρήστης  να  μετακινείται  ανάμεσα
στους  διάφορους  τομείς  της  εφαρμογής,  καθώς  και  δύο  αρχεία  layout,  ένα  για  το
activity και ένα για τα fragments.
Όπως  αναφέρθηκε,  γι’αυτή  την  εφαρμογή  θα  επιλέξουμε  ένα  Empty Activity.
Επιλέγουμε τέλος και βλέπουμε το project που δημιουργείται, ώστε να ξεκινήσουμε τον
προγραμματισμό  της  εφαρμογής  SKGenda.  Η ολοκληρωμένη  δομή του  project μας
αποτελείται από τα παρακάτω: 
 app
◦ manifest
▫ AndroidManifest.xml:  Το  συγκεκριμένο  XML αρχείο,  δημιουργείται
αυτόματα μόλις δημιουργήσουμε το project. Περιλαμβάνει κάποιες βασικές
πληροφορίες, ώστε να μπορεί να τρέξει η εφαρμογή.
◦ java:  Περιέχει  τις  java κλάσεις  του  project και  μέσα  σε  αυτό  το  φάκελο
βρίσκεται  ένας  υποφάκελος  com.example.myapplication,  στον  οποίο
τοποθετούμε κάθε νέα κλάση που δημιουργούμε για το project μας.
◦ res: Σε αυτό τον φάκελο βρίσκονται οι πόροι του project.
▫ drawable:  Σε αυτό το φάκελο τοποθετούμε τα αρχεία bitmap (PNG, JPEG,
ή GIF) που χρησιμοποιούμε για το συγκεκριμένο  project, καθώς και  XML
αρχεία, που σχετίζονται με τα παραπάνω.
▫ mipmap:
▫ layout: Περιέχει τα αρχεία XML της εφαρμογής.
▫ menu: Περιέχει αρχεία XML για το μενού της εφαρμογής.
▫ values: Σε αυτό το φάκελο περιέχονται  XML αρχεία όπως,  colors,  strings
και styles.
 build.grandle
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Εικόνα 26: Android Studio- Δομή του 
κώδικα για την εφαρμογή SKGenda
Τα αρχεία που δημιουργούμε για τη συγκεκριμένη εφαργμογή στο φάκελο java, είναι
τα:  DetailActivity,  MainActivity,   MyAdapter,  News,  NewsAdapter,  NewsData,  και
SplashActivity.
Στο φάκελο layout,  δημιουργούμε τα αρχεία xml:  activity_detail,
activity_detail_recycle, activity_main και recycle_row_item.
 Build.grandle
Αρχικά επεξεργαστήκαμε το  αρχείο  build.grandle,  ώστε να δηλώσουμε τις  εκδόσεις
Android που θα υποστηρίζει η εφαρμογή, όπου για target Sdk Version επιλέξαμε την 27,
και να καλέσουμε τα  dependencies που θα χρειαστεί, όπως τα βασικά της εφαρμογής
CardView και  RecyclerView, το picasso για τις εικόνες, την βιβλιοθήκη volley για να
δημιουργήσει η εφαρμογή ένα αίτημα (request) που θα της επιτρέπει να τραβήξει τα
αρχεία json που δημιουργήσαμε, κα.
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 Colors.xml
Στο  αρχείο  colors.xml,  αλλάζουμε  τα  υπάρχοντα  χρώματα  (colorPrimary,
colorPrimaryDark), σε αυτά που εμείς επιθυμούμε να φαίνονται στο χρήστη.
 Styles.xml
Για να μπορέσουμε να χρησιμοποιήσουμε το  Android Toolbar (αρχικά για να δείχνει
τον τίτλο της εφαρμογής και στη συνέχεια για ότι προσθήκες χρειαστούν), πρέπει να
τροποποιήσουμε  το  υπάρχων  parent  theme,  το  οποίο  πραγματοποιείται  σε  αυτό  το
αρχείο. Σε αυτό το αρχείο επίσης δηλώνουμε το  background που θα εμφανίζεται στο
SplashActivity της εφαρμογής, που είναι το λογότυπο της και την απουσία ToolBar στο
συγκεκριμένο activity.
 Strings.xml 
Όπως προαναφέρθηκε,  σε  αυτό το  αρχείο  δημιουργούμε διάφορα  strings,  με  όνομα
όπως  url_news_cinema ή  url_news_theater, τα οποία περιέχουν ένα σύνδεσμο που
προκύπτει από το αρχείο  json και περιλαμβάνει την περιγραφή όλων των δρώμενων
που έχει η κάθε κατηγορία. Η κάθε μία από αυτές έχει τον δικό της σύνδεσμο, ο οποίος
αρχικοποιείται σε αυτό το αρχείο. Μέσα στον κώδικα της εφαρμογής εάν θέλουμε να
καλέσουμε κάποιον από αυτούς τους συνδέσμους, καλούμε το αντίστοιχο όνομα του
κάθε  string και όχι τον ίδιο το σύνδεσμο. Στην αρχή του αρχείου, στο πρώτο  string,
τοποθετούμε το όνομα της εφαρμογής, ώστε να μπορούμε να το καλέσουμε από τα
άλλα activities.
 SplashActivity
Ένα activity, που θεωρήθηκε χρήσιμο στη συγκεκριμένη εφαρμογή και προστέθηκε στο
τελικό στάδιο, είναι το SplashActivity. Βρίσκεται στο φάκελο με τις java classes και το
καλούμε από το αρχείο Manifest. Η λειτουργία αυτού του activity, είναι να εμφανίζει
μία οθόνη στο χρήστη για όσο χρόνο χρειάζεται  μέχρι  να φορτώσει  τα απαραίτητα
δεδομένα η εφαρμογή. Σε αυτή την περίπτωση, η SplashActivity εμφανίζει το λογότυπο
της εφαρμογής.
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 News
Δημιουργούμε μία κλάση News, η οποία περιλαμβάνει τα δεδομένα για τις κατηγορίες
των διαθέσιμων δρώμενων, όπως αυτά φαίνονται στη διεπαφή χρήστη της εφαρμογής.
Αυτά είναι,  μία εικόνα, ο τύπος του δρώμενου (Σινεμά, Θέατρο, Φαγητό, Μουσική,
Events, Εθελοντισμός), μία περιγραφή (ο σύνδεσμος από το αρχείο json που αντιστοιχεί
σε  κάθε  κατηγορία  και  περιλαμβάνει  όλες  τις  λεπτομέρειες  για  όλα  τα  διαθέσιμα
δρώμενα της κάθε κατηγορίας) και μία εικόνα. 
 MainActivity 
Στην  κλάση  MainActivity,  αρχικοποιούμε  το  Android  Toolbar,   στο  οποίο  θα
εμφανίζεται  ο  τίτλος  της  εφαρμογής,  το  Recyclerview  και  τα  δεδομένα  που  θα
εμφανίζονται  στο  Android  Gridlayout.  Στο  Gridlayout  Manager δηλώνουμε  πως  θα
εμφανίζονται  2  αντικείμενα  στην  οθόνη.  Στη  συνέχεια,  για  να  αρχικοποιήσουμε  τα
δεδομένα  που  θα  εμφανίζονται  στο  Android  Gridlayout,  καλούμε  την κλάση  News
ώστε  να  δημιουργήσουμε  μία  λίστα  (Αrray List),  την  mNewsList,  στην  οποία  θα
περνάμε τον τύπο του δρώμενου, την περιγραφή, δηλαδή το αρχείο json που αντιστοιχεί
και περιλαμβάνει όλα τα δεδομένα που θα δείξουμε στο χρήστη, και μία εικόνα που θα
αντιπροσωπεύει την κάθε κατηγορία. Οι σύνδεσμοι url που αντιστοιχούν στο κάθε json
αρχείο και περιέχουν την περιγραφή του κάθε δρώμενου που βρίσκεται μέσα στην κάθε
κατηγορία, βρίσκονται στο αρχείο strings.xml, ενώ στο MainActivity, χρησιμοποιούμε
μόνο τον τίτλο του κάθε string, ώστε να τα καλέσουμε. Τέλος στη MainActivity, πρέπει
να  αρχικοποιήσουμε  στο  MyAdapter και  να  χρησιμοποιήσουμε  αυτό  το
μετασχηματιστή (adapter) με το Android Recyclerview.
Το αποτέλεσμα όταν τρέξουμε την εφαρμογή σε αυτό το σημείο, είναι να εμφανίζονται
στην αρχική οθόνη οι εικόνες που έχουμε αποθηκεύσει, με την κάθε μία να έχει τον
τίτλο  της,  το  layout των  οποίων  προετοιμάσαμε  στο  activity_main.xml.  Επιπλέον
βλέπουμε και το Android Toolbar με τον τίτλο της εφαρμοργής. Στη συνέχεια, για να
ολοκληρωθεί  η  αρχική  οθόνη της  εφαρμογής,  θα  πρέπει  να προσθέσουμε την  click
function, έτσι ώστε να μπορούμε να πατήσουμε επάνω στο κάθε εικονίδιο και να μας
δείξει όλη την περιγραφή των δεδομένων που περιέχει. Αυτό θα πραγματοποιηθεί στην
κλάση DetailActivity.java.
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 activity_main.xml 
Στη συνέχεια πρέπει να ανοίξουμε το αρχείο activity_main.xml, ώστε να προσθέσουμε
το Android  Toolbar  και  Recyclerview.  Δηλώνουμε  για  το  κάθε  ένα  ύψος,  πλάτος,
χρώμα  φόντου  και  ότι  άλλο  θέλουμε  να  ορίσουμε  για  τα  αντικείμενα  που  θα
εμφανίζονται  στην  αρχική  οθόνη  της  εφαρμογής.  Σε  αυτό  το  σημείο  πρέπει  να
προσθέσουμε  τις  εικόνες  που  θέλουμε  να  δείξουμε  στο  Gridlayout,  στο  φάκελο
drawable του project. 
 recyclerview_item_row 
Πρέπει να δημιουργήσουμε ένα νέο xml αρχείο, στο οποίο θα προσθέσουμε το Android
CardView,  LinearLayout,  ImageView  και  TextView.  Αυτό  είναι  το
recyclerview_item_row.xml. Πρώτα  πρέπει  να  δηλώσουμε  τα  χαρακτηριστικά  στο
Android CardView. Εκτός από τα γνωστά χαρακτηριστικά ύψους, πλάτους, στο σημείο
αυτό  χρησιμοποιήσαμε  και  τα  cardElevation  και cardUseCompatPadding  που
σχετίζονται με τη σκιά γύρω από το CardView και με την ύπαρξη padding από την
Android έκδοση Lollipop και μετά, αντίστοιχα.
Μέσα στο Android CardView, θα χρειαστεί να προσθέσουμε το Android LinearLayout
και  να  ορίσουμε  και  πάλι  τα  χαρακτηριστικά  ύψους  και  πλάτους,  καθώς  και
προσανατολισμού.
Μέσα στο  Android LinearLayout, θα πρέπει να προσθέσουμε τα Android ImageView
και TextView, και να ορίσουμε τα χαρακτηριστικά που θέλουμε σχετικά με την εικόνα
και  το  κείμενο  του  τίτλου  στην  αρχική  οθόνη  της  εφαρμογής.  Μπορούμε  να
ρυθμίσουμε το μέγεθος των γραμμάτων, το χρώμα, το αν θα βρίσκονται κεντρικά της
εικόνας, το πάχος τους κλπ. 
 NewsData
Στην  συνέχεια  δημιουργήσαμε  μία  κλάση  που  ονομάζεται  NewsData και  θα
χρησιμοποιηθεί για να δώσει τιμές στο  RecyclerView. περιλαμβάνει όλα τα δεδομένα
που  έχουμε  δημιουργήσει  στη  βάση  δεδομένων  μας  και  θέλουμε  να  δείξουμε  στο
χρήστη.  Αποτελείται  από  τον  τύπο  του  δρώμενου,  τον  τίτλο,  την  τοποθεσία,  την
ημερομηνία, μία περιγραφή, την τιμή, ένα σύνδεσμο, ώστε να μπορεί να τον επισκεφτεί
ο χρήστης και  να λάβει  περισσότερες πληροφορίες σχετικά με τις  λεπτομέρειες του
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δρώμενου και ένα σύνδεσμο μίας εικόνας, η οποία συνοδεύει το κάθε δρώμενο στο UI
της εφαρμογής. Στο τέλος της  NewsData, όπου δίνουμε τιμή στην εικόνα, προσθέτουμε
το “http” και μετατρέπουμε το url σε μικρά γράμματα, ώστε να μπορέσει να διαβαστεί
και να προβληθεί σωστά η εικόνα. Σε περίπτωση που δεν υπάρχει διαθέσιμη εικόνα σε
κάποιο δρώμενο, δηλώνουμε μία άλλη συγκεκριμένη εικόνα να εμφανίζεται, η οποία θα
ενημερώνει  το  χρήστη  πως  δεν  υπάρχει  διαθέσιμη  εικόνα  για  το  συγκεκριμένο
δρώμενο.
 MyAdapter.java
Δημιουργούμε  το  MyAdapter.java  και  το  κάνουμε  να  επεκτείνει  το
RecyclerView.Adapter.  Υλοποιούμε τις  μεθόδους onCreateViewHolder(),  μέθοδο που
δημιουργεί νέο  RecyclerView.ViewHolder και αρχικοποιεί κάποια private πεδία, ώστε
να  χρησιμοποιηθούν  από  το   RecyclerView  onBindViewHolder(),  μέθοδος  που
αναβαθμίζει τα περιεχόμενα του RecyclerView.ViewHolder με το αντικείμενο στη θέση
που δίνεται και επιπλέον εγκαθιστά κάποια private πεδία, ώστε να χρησιμοποιηθούν
από το RecyclerView. και getItemCount() ποθ επιστρέφει τον αριθμό των αντικειμένων
στο σετ των δεδομένων που κρατούνται από τον Adapter. 
Μέσα στο MyAdapter.java, ορίζουμε 2 μεταβλητές και ένα κατασκευαστή, ο οποίος θα
χρησιμοποιηθεί για να περάσει δεδομένα από το  MainActivity, στον μετασχηματιστή
(adapter). Στο Recyclerview και συγκεκριμένα στη μέθοδο onCreateViewHolder, πρέπει
να περάσουμε στο  layout αρχείο που δημιουργήσαμε, το  recyclerview_item_row.xml.
Επιπλέον μέσα στο  MyAdapter.java δημιουργούμε μία  κλάση  NewsViewHolder και
μέσα σε αυτή ορίζουμε ένα κατασκευαστή. Στην κλάση αυτή επιπλέον περνάμε  το
Android ImageView,  το  TextView και  το  Android CardView.  Τα  παραπάνω  τα
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Εικόνα 27: Android Studio- Επιλεγμένη
εικόνα εάν δεν υπάρχει
αρχικοποιούμε μέσα στη μέθοδο onBindViewHolder(). Σε αυτό το σημείο, κάνουμε τις
εικόνες  που  παρουσιάζονται  στο  CardView,  clickable,  χρησιμοποιώντας  το
setOnClickListener. Μέσα στη μέθοδο onClick, χρησιμοποιούμε το Android intent για
να περάσουμε τα δεδομένα που θέλουμε στο  DetailActivity.java. Επιπλέον ορίζουμε
στη μέθοδο getItemCount()  να επιστρέφει το μέγεθος της mNewsList.
 activity_detail.xml 
Σε  αυτό  το  layout αρχείο  ορίζουμε  το  πως  θα  φαίνεται  και  τι  θα  περιλαμβάνει  το
DetailActivity (εκτός από τα όσα προέρχονται από την ίδια την κλάση). Προσθέτουμε
και εδώ τα χαρακτηριστικά της εικόνας που συνοδεύει κάθε περιγραφή και προκύπτει
από  το  αρχείο  json που  καλείται  από  την  κλάση  DetailActivity,  καθώς  και
χαρακτηριστικά του κειμένου της περιγραφής, όπως το ύψος, το πλάτος, το margin, εάν
θα είναι υπογραμμισμένο κλπ. Επιπλέον μέσα σε αυτό το αρχείο προσθέτουμε εικονίδια
που  θέλουμε  να  εμφανίζονται  δίπλα  από  την  περιγραφή  του  κάθε  δρώμενου.  Τα
εικονίδια που έχουμε επιλέξει  είναι  ένα ημερολόγιο δίπλα από την ημερομηνία του
κάθε δρώμενου, το σύμβολο του ευρώ δίπλα από την τιμή του και το σύμβολο της
τοποθεσίας δίπλα από την ακριβή διεύθυνση που λαμβάνει χώρα. Εκτός από τον ορισμό
των χαρακτηριστικών της εικόνας και του κειμένου, σε αυτό το αρχείο προσθέτουμε και
ένα επιπλέον κουμπί, τοποθετημένο στο κέντρο κάτω από κάθε περιγραφή δρώμενου,
το οποίο αναφέρεται στην κοινή χρήση του συνδέσμου του δρώμενου, σε περίπτωση
που  ο  χρήστης  θέλει  να  μοιραστεί  το  δρώμενο  που  επιθυμεί  σε  κάποιο  από  τα
κοινωνικά δίκτυα, ή με κάποιον φίλο του.
 DetailActivity
Στο  σημείο  αυτό,  δημιουργούμε  ένα  κενό  activity,  το  DetailActivity,  όπου  πρέπει
πρώτα να αρχικοποιήσουμε το Android Toolbar, Bundle, ImageView και TextView, που
περιλαμβάνει τον τίτλο, την περιγραφή, την τοποθεσία, την ημερομηνία, το κόστος και
ένα σύνδεσμο για το κάθε δρώμενο. Σε αυτό το σημείο, στο Android Toolbar, εκτός από
το όνομα της εφαρμογής, προσθέτουμε και ένα κουμπί αριστερά του ονόματος, που έχει
ως εικονίδιο ένα βέλος που δείχνει προς τα αριστερά και δίνει την επιλογή στο χρήστη,
πατώντας  το,  να  επιστρέψει  στην  αρχική  οθόνη  της  εφαρμογής.  Την  κλάση
DetailActivity,  την  καλούμε  και  από  το  xml αρχείο  στο  φάκελο  layout,  το
activity_detail,  έτσι ώστε να προσαρμόσουμε το  User Interface της δραστηριότητας,
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αφού  ο  χρήστης  μπει  σε  κάποια  κατηγορία.  Στη  συνέχεια  αντιστοιχούμε  όλα  τα
δεδομένα  που  θα  χρειαστεί  να  εμφανίσουμε  στο  χρήστη  σε  αυτό  το  σημείο  της
εφαρμογής, με τα αντίστοιχα  views τους. Στην περίπτωση του συνδέσμου, εκτός από
την αντιστοίχιση με το  view, το κάνουμε να μπορεί να ανοίξει συνδέσμους εκτός της
εφαρμογής, σε κάποιον browser, ώστε να μπορεί ο χρήστης πατώντας σε αυτό, να βγει
από την εφαρμογή και να εμφανιστεί το άρθρο μέσω κάποιου browser της συσκευής και
να αποφύγουμε το γεγονός αποτυχίας αυτής της δράσης. Στην κλάση  DetailActivity,
δημιουργούμε μία μέθοδο που ονομάζεται getData και μέσα σε αυτήν, θα καλέσουμε τα
δεδομένα που έχουμε στα αρχεία  json και θα τα αντιστοιχίσουμε στα δεδομένα που
έχουμε τοποθετήσει στην NewsData (setType, setType), έτσι ώστε να δημιουργήσουμε
τον τίτλο, την περιγραφή, την τιμή, την τοποθεσία, την εικόνα και το σύνδεσμο στην
εφαρμογή.   Αυτή η διαδικασία πραγματοποιείται με τη χρήστη της βιβλιοθήκης Volley,
μέσω της οποίας στέλνουμε ένα request στο αρχείο json, έτσι ώστε να μας επιστρέψει
τα αντίστοιχα δεδομένα που χρειαζόμαστε.
 Manifest.xml
Όπως προαναφέρθηκε, το αρχείο Manifest δημιουργείται αυτόματα μόλις δημιουργηθεί
το  project. Οι πληροφορίες που προσθέσαμε, ώστε να μπορεί να τρέξει η εφαρμογή
είναι  το  όνομα  του  πακέτου  “com.example.user.skgenda”,   το  εάν  έχουμε  κάποια
προτίμηση στο που να εγκατασταθεί η εφαρμογή, δηλαδή στον εσωτερικό χώρο της
συσκευής ή σε κάποια εξωτερική κάρτα. Για τη συγκεκριμένη εφαρμογή, επιλέξαμε
“android:installLocation="auto"”, δηλαδή να έχει την επιλογή ο χρήστης να μεταφέρει
την εφαρμογή σε κάποια εξωτερική κάρτα, αλλά αυτό να μην αποτελεί την προεπιλογή
στην  εγκατάσταση.  Με  το  “<uses-permission
android:name="android.permission.INTERNET"  />”,  δίνουμε  στην  εφαρμογή
πρόσβαση στο διαδίκτυο και στοχεύουμε κυρίως στην ασφάλεια του χρήστη, ώστε να
μην  κατεβαίνουν  στη  συσκευή  κρυφά  δεδομένα  μέσω  ίντερνετ.  Στη  συνέχεια
δηλώνουμε την έκδοση με το “<uses-sdk android:targetSdkVersion="27" />”.  Τέλος σε
αυτό  το  αρχείο  δηλώνουμε  τα  activities της  εφαρμογής,  όπως  το  SplashActivity,
MainActivity και DetailActivity.
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 drawable
Σε αυτό το φάκελο προσθέτουμε όλες τις φωτογραφίες που θέλουμε να δείξουμε στην
εφαργμοή. Το λογότυπο, τις εικόνες που αντιστοιχούν στις κατηγορίες στο Gridlayout,
καθώς  και  τις  εικόνες  που  συμβολίζουν  τα  διάφορα  εικονίδια  που  βρίσκονται  σε
διάφορα  σημεία  της  εφαρμογής,  όπως  το  σύμβολο  του  ευρώ,  το  ημερολόγιο,  η
τοποθεσία και το βέλος προς τα αριστερά του ToolBar.
 NewsAdapter
Αυτό το activity, επεκτείνει το RecyclerView.Adapter<NewsAdapter.ViewHolder>. Και
εδώ έχουμε χρησιμοποιήσει τις μεθόδους onCreateViewHolder και onBindViewHolder. 
Ο NewsAdapter, δείχνει πως θα φαίνεται το κάθε ένα από τα δεδομένα που θα δείξουμε
στο χρήστη. Αυτό γίνεται με τη μέθοδο onBindViewHolder και τη λίστα NewsData. Σε
αυτό το  σημείο της  υλοποίησης,  χρησιμοποιούμε και  τη βιβλιοθήκη  Picasso για να
εμφανίσουμε  την  εικόνα  που  προκύπτει  από  το  σύνδεσμο,  καθώς  και  για  να
ενημερώσουμε το κείμενο με το σύνδεσμο που προκύπτει εάν ο χρήστης πατήσει το
κουμπί ώστε να μοιραστεί κάποιο δρώμενο σε κάποιο μέσο κοινωνικής δικτύωσης.
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6. ΠΕΡΙΓΡΑΦΗ ΤΟΥ ΤΕΛΙΚΟΥ ΑΠΟΤΕΛΕΣΜΑΤΟΣ ΤΗΣ 
ΕΦΑΡΜΟΓΗΣ
6.1 ΕΓΚΑΤΑΣΤΑΣΗ ΤΗΣ ΕΦΑΡΜΟΓΗΣ
Μετά την ολοκλήρωση ανάπτυξης της εφαρμογής, πραγματοποιήθηκε η αποθήκευση
ενός apk αρχείου στο Android Studio, το οποίο στη συνέχεια δόθηκε στους χρήστες για
να το κατεβάσουν και να αποθηκεύσουν την εφαρμογή στις συσκευές τους, ώστε να
πραγματοποιηθεί η διαδικασία του testing.
Μόλις ο χρήστης εγκαταστήσει το αρχείο  apk με την εφαρμογή, θα δει στη συσκευή
του  να  έχει  προστεθεί  η  εφαρμογή  skgenda,  που  συνοδεύεται  από  το  αντίστοιχο
εικονίδιο της. Για να εισέλθει ο χρήστης, κάνει κλικ στο εικονίδιο αυτό.
Εικόνα 28: SKGenda εικονίδιο έναρξης
Στη συνέχεια, όπως εμφανίστηκε τις οθόνες mock-up, έτσι και στο τελικό αποτέλεσμα
της εφαρμογής, ο χρήστης μόλις εισέρχεται στην εφαρμογή, συναντά το λογότυπο της
με το αντίστοιχο μήνυμα “All the city events in your pocket”. Χρησιμοποιήθηκε ως
οθόνη  Splash όπως προαναφέρθηκε, που χρησιμεύει στο να δείχνει κάτι διαφορετικό
από μία loading οθόνη στο χρήστη, μέχρι να φορτώσουν τα δεδομένα και να μπορεί να
προβληθεί η εφαρμογή.
Μόλις τα δεδομένα είναι έτοιμα για εμφάνιση ο χρήστης συναντά το αρχικό μενού από
πλέγμα εικόνων που η κάθε μία αποτελεί και μία κατηγορία. Η διαφορά από την αρχική
ιδέα και την οθόνη  mock-up που παρουσιάστηκε παραπάνω, είναι πως λείπει από το
ToolBar,  το  εικονίδιο  των  ρυθμίσεων.  Ο λόγος  γι’ αυτό,  είναι  πως  χρειαζόταν  νέα
ανάλυση απαιτήσεων σχετικά με τη ρύθμιση των πληροφοριών που θα ήθελε ο χρήστης
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να βλέπει και τις ειδοποιήσεις που θα ήθελε ή όχι να λαμβάνει. Για το λόγο αυτό, αυτή
η προσθήκη θα καταγραφεί με τις υπόλοιπες μελλοντικές βελτιώσεις τις εφαρμογής.
Μόλις  ο  χρήστης  επιλέξει  μία  κατηγορία,  θα  αντικρίσει  τις  πληροφορίες  όπως
εμφανίστηκαν στη δεύτερη από τις δύο mock-up οθόνες σχετικά με αυτό το σημείο της
εφαρμογής. Μία εικόνα στοιχισμένη στο κέντρο και κάτω από αυτήν οι πληροφορίες
και  το  κουμπί  της  κοινοποίησης.  Η  προσθήκη  από  την  mock-up οθόνη  είναι  τα
εικονίδια του ημερολογίου,  του ευρώ και  της  τοποθεσίας  δίπλα από τις  αντίστοιχες
πληροφορίες. Στη δεύτερη οθόνη βλέπουμε και πάλι τις πληροφορίες σχετικά με ένα
δρώμενο, αλλά εδώ στη θέση της εικόνας, βλέπουμε το λογότυπο της εφαρμογής. Αυτό
σημαίνει  πως  το  συγκεκριμένο  δρώμενο  περιλαμβάνει  εικόνα,  όμως  μέχρι  αυτή  να
φορτώσει και να μπορέσει να εμφανιστεί, ο χρήστης θα βλέπει στη θέση της για λίγα
δευτερόλεπτα το λογότυπο της εφαρμογής.
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Εικόνα 29: SKGenda- Splash 
Οθόνη
Εικόνα 30: SKGenda- Αρχική οθόνη, 
μενού
Η  μορφή  που  διαθέτει  η  ημερομηνία  σε  αυτή  την  οθόνη  είναι  ολοκληρωμένη,
δηλώνοντας  τη μέρα,  τον αριθμό που αντιστοιχεί  σε αυτή  την ημέρα του μήνα,  το
όνομα του μήνα και τη χρονιά. Εάν το δρώμενο λαμβάνει χώρα κάποια συγκεκριμένη
χρονική στιγμή, τότε αυτή αναφέρεται ακριβώς δίπλα από την ημερομηνία.
Στη  συνέχεια,  όπως  προαναφέρθηκε,  κάτω  από  την  ημερομηνία,  ακολουθεί  μία
σύντομη περιγραφή, που παρέχει στο χρήστη κάποιες βασικές πληροφορίες σχετικά με
το  δρώμενο,  έτσι  ώστε  ο  χρήστης  να  μπορέσει  να  καταλάβει  σε  λίγες  σειρές  εάν
ενδιαφέρεται, ώστε να πάρει περισσότερες πληροφορίες σχετικά από το κυρίως άρθρο ή
εάν δεν τον ενδιαφέρει και θέλει απλά να πάει παρακάτω και να βρει κάποιο άλλο που
ίσως τον ενδιαφέρει περισσότερο.
Κάτω  από  την  σύντομη  περιγραφή  του  άρθρου  βρίσκεται  η  τιμή  που  κοστίζει  το
δρώμενο, η οποία συνοδεύεται στα αριστερά από ένα εικονίδιο που συμβολίζει το σήμα
του ευρώ. Εάν δίνεται η τιμή στο κυρίως άρθρο του δρώμενου, που αποτελεί την πηγή
για τις πληροφορίες της λίστας της εφαρμογής, τότε σε αυτό το σημείο εμφανίζεται.
Διαφορετικά εμφανίζεται το μήνυμα “δεν διατίθεται τιμή”, μία παύλα εάν το δρώμενο
είναι  εθελοντισμός  ή  “δωρεάν”,  εάν  δεν  υπάρχει  κάποιο  κόστος  που  θα  πρέπει  να
πληρώσει ο χρήστης εάν επιλέξει να παρευρεθεί στο δρώμενο.
Έπειτα,  δίνεται  η  τοποθεσία  στην  οποία  λαμβάνει  χώρα  το  δρώμενο.  Και  αυτή  η
πληροφορία  συνοδεύεται  στα  αριστερά  από  ένα  εικονίδιο  που  συμβολίζει  μία
τοποθεσία.  Σε  αυτό το  σημείο  δίνονται  η  διεύθυνση,  η  περιοχή  και  η  πόλη,  ή  εάν
πρόκειται για κάποιο γνωστό σημείο της πόλης, παραλείπεται η ημερομηνία και δίνεται
το όνομα του σημείου π.χ. Διεθνές Εκθεσιακό Κέντρο Θεσσαλονίκης.
Μετά από την τοποθεσία, και δίπλα στο σύνδεσμο, εμφανίζεται το κείμενο “Διάβασε
περισσότερα  στο:  ”,  ώστε  να  καταλάβει  ο  χρήστης  ότι  ο  σύνδεσμος  πρόκειται  για
επέκταση των πληροφοριών που δίνονται στην εφαρμογή.
57
58
Εικόνα 31: SKGenda- Περιγραφή 
δρώμενων
Εικόνα 32: SKGenda- Περιγραφή 
Δρώμενων
Ο χρήστης μπορεί να επιλέξει να πατήσει επάνω στο διαθέσιμο σύνδεσμο και σε αυτή
την περίπτωση θα συναντήσει μία οθόνη, όπως αυτή παρουσιάστηκε με την αντίστοιχη
mock-up.  Θα  ανοίξει  ένας  φυλλομετρητής  και  θα  τον  μεταφέρει  στη  σελίδα  που
αποτελεί την πηγή των δρώμενων. Τέλος, στο τελευταίο σημείο των πληροφοριών του
δρώμενου, υπάρχει ένα κουμπί με το μήνυμα “Μοιράσου το”, το οποίο συνοδεύεται στα
αριστερά  του  από  ένα  εικονίδιο  που  συμβολίζει  την  κοινή  χρήση.  Εάν  ο  χρήστης
πατήσει σε αυτό το κουμπί, θα εμφανιστεί μία επιλογή να μοιραστεί τον σύνδεσμο από
το άρθρο που περιλαμβάνει το δρώμενο σε κάποιο από τα μέσα κοινωνικής δικτύωσης.
Κάποια από τα οποία ο χρήστης μπορεί να μοιραστεί τον σύνδεσμο είναι τα WhatsApp,
Facebook, Instagram, Twitter, Viber. Μόλις επιλέξει το κοινωνικό δίκτυο που θέλει να
το μοιραστεί, θα εμφανιστεί στην οθόνη του ένα έτοιμο μήνυμα που θα λέει “Ρίξε μια
ματιά  εδώ.  Φαίνεται  ενδιαφέρον!  Διάβασε  περισσότερα στο:  ”  και  θα  ακολουθεί  ο
σχετικός σύνδεσμος για την πηγή του δρώμενου. 
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Εικόνα 33: SKGenda- Πηγή στο
φυλλομετρητή
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Εικόνα 34: SKGenda- Κοινοποιήση σε 
μέσα κοινωνικής δικτύωσης
Εικόνα 35: SKGenda- Κοινοποίηση στην
εφαρμογή WhatsApp
6.2 ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗ ΤΗΣ ΕΦΑΡΜΟΓΗΣ
Μαζί με το αρχείο apk που περιλαμβάνει την εφαρμογή και διατίθεται στον σύνδεσμο:
https://drive.google.com/drive/u/1/folders/1rYv1lwuhEF9ppIzvu0QEazJnZp7Ry_tV,
δόθηκε  στους  χρήστες  ένα  επιπλέον  αρχείο  pdf που  περιλαμβάνει  οδηγίες
εγκατάστασης της εφαρμογής και μαζί με ένα ερωτηματολόγιο στο οποίοι κλήθηκαν οι
χρήστες μετά τη δοκιμή της εφαρμογής να απαντήσουν σε κάποια ερωτήματα και να
γράψουν  τη  δική  τους  άποψη  και  τις  προσθήκες  που  θεωρούν  ότι  μπορούν  να
βελτιώσουν μελλοντικά την εφαρμογή. 
Η εφαρμογή δόθηκε σε 55 χρήστες ηλικίας 18-35 ετών. Οι ερωτήσεις που κλήθηκαν οι
χρήστες να απαντήσουν στο τελικό ερωτηματολόγιο αφορούν το φύλο, την ηλικία, το
μορφωτικό επίπεδο, την επαγγελματική ιδιότητα και την περιοχή ενδιαφέροντος για τα
πολιτισμικά δρώμενα. Αυτές οι ερωτήσεις είναι οι κοινές με το πρώτο ερωτηματολόγιο,
καθώς είναι βασικές για να δημιουργήσουν ένα απλό προφίλ για τον κάθε χρήστη της
εφαρμογής  και  να  μπορέσει  να  γίνει  πιο  στοχευμένη  η  εφαρμογή  στο  προφίλ  των
χρηστών  που  ενδιαφέρονται  να  τη  χρησιμοποιήσουν.  Οι  νέες  ερωτήσεις  που
προστέθηκαν σε αυτό το ερωτηματολόγιο αφορούν το συνολικό βαθμό ικανοποίησης
του  χρήστη  από  την  εφαρμογή,  το  βαθμό  ικανοποίησης  των  χρηστών  ως  προς  το
περιεχόμενο της εφαρμογής, το βαθμό ικανοποίησης ως προς το περιβάλλον χρήστη
(UI) και την ευκολία ως προς την χρήση της εφαρμογής. Επιπλέον οι νέες ερωτήσεις
σχετίζονται  με  το εάν οι  χρήστες  θα  χρησιμοποιούσαν ξανά την εφαρμογή για  την
ενημέρωση  τους  ως  προς  τα  πολιτισμικά  δρώμενα  που  λαμβάνουν  χώρα  στην
Θεσσαλονίκη, καθώς και προαιρετικά σχόλια από την πλευρά των χρηστών, που θα
συμβάλλουν στην βελτίωση της εφαρμογής στο μέλλον. 
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Στην πρώτη ερώτηση σχετικά  με το  φύλο,  το  63,6% είναι  γυναίκες,  ενώ το  36,4%
άντρες.
Διάγραμμα 16: Ερωτηματολόγιο 2- Φύλο
Στο ηλικιακό πλαίσιο, όπως και στο πρώτο ερωτηματολόγιο το μεγαλύτερο ποσοστό
κατέχει  η  ηλικία  των  25-30  με  41,8%,  ενώ  αντίθετα  με  το  αρχικό  που  ήταν
περισσότεροι οι συμμετέχοντες των 18-24 ετών, σε αυτή την περίπτωση θέλησαν να
συμμετάσχουν στην αξιολόγηση της εφαρμογής περισσότεροι νέοι ηλικίας 30-35, με
ποσοστό 32,7%. Το ηλικιακό πλαίσιο 18-24, κατέχει το 25,5%.
Διάγραμμα 17: Ερωτηματολόγιο 2- Ηλικία
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Στην ερώτηση σχετικά με το μορφωτικό επίπεδο των συμμετεχόντων, τα ποσοστά είναι
παρόμοια με αυτά του πρώτου ερωτηματολογίου. Το 45,5% είναι κάτοχοι πτυχίου ΑΕΙ/
ΤΕΙ, το 40% κατέχει μεταπτυχιακό τίτλο σπουδών, το 12,7% είναι απόφοιτοι λυκείου
και το 1,8% απόφοιτοι γυμνασίου.
Διάγραμμα 18: Ερωτηματολόγιο 2- Μορφωτικό Επίπεδο
Σχετικά  με  την  ιδιότητα  των  χρηστών,  το  58,2%  είναι  εργαζόμενοι  πλήρους
απασχόλησης, το 25,5% εργαζόμενοι μερικής απασχόλησης, το 18,2% φοιτητές και το
7,3% είναι άνεργοι.
Διάγραμμα 19: Ερωτηματολόγιο 2- Ιδιότητα
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Στην  επόμενη  ερώτηση  οι  χρήστες  κλήθηκαν  να  απαντήσουν  στην  περιοχή
ενδιαφέροντος  για πολιτισμικά δρώμενα.  Σε αυτό το σημείο,  αντίθετα με  το πρώτο
ερωτηματολόγιο,  δεν δόθηκε η ελεύθερη επιλογή στο χρήστη να προσθέσει  κάποια
άλλη  περιοχή,  καθώς  τα  δεδομένα  της  εφαρμογής  κάλυπταν  τις  3  περιοχές  της
Θεσσαλονίκης. Το 76,4% δήλωσε πως προτιμά τα δρώμενα που συμβαίνουν στο κέντρο
της  πόλης,  το  43,6%  τη  Δυτική  Θεσσαλονίκη  και  το  34,5%  την  Ανατολική
Θεσσαλονίκη.  Η  επιλογή  των  συμμετεχόντων  είναι  παρόμοια  με  αυτή  του  πρώτου
ερωτηματολογίου.
Διάγραμμα 20: Ερωτηματολόγιο 2- Περιοχή ενδιαφέροντος
Αφού  ολοκληρώθηκε  η  δημιουργία  ενός  βασικού  προφίλ  και  ενδιαφέροντος  των
χρηστών, ακολούθησαν οι ερωτήσεις σχετικά με την αξιολόγηση της εφαρμογής. Οι
επιλογές τους στις παρακάτω ερωτήσεις είναι να δηλώσουν από το 1 έως το 5, όπου το
1 συμβολίζει το “καθόλου” και το 5 το “πάρα πολύ”, ενώ οι ενδιάμεσοι αριθμοί 2, 3, 4
συμβολίζουν  το  λίγο,  μέτρια  και  πολύ  αντίστοιχα.  Στη  συνολική  ικανοποίηση  οι
χρήστες  δήλωσαν  κατά  63,6%  πάρα  πολύ  ικανοποιημένοι,  κατά  34,5%  πολύ
ικανοποιημένοι  και  κατά  1,8%  μέτριο  βαθμό  ικανοποίησης.  Οι  επιλογές  λίγο  και
καθόλου δεν πήραν κάποια ψήφο.
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Διάγραμμα 21: Ερωτηματολόγιο 2- Βαθμός ικανοποίησης εφαρμογής από τους χρήστες
Στη συνέχεια οι συμμετέχοντες χρήστες, κλήθηκαν να αξιολογήσουν την εφαρμογή ως
το περιεχόμενο. Οι απαντήσεις πραγματοποιήθηκαν με τον ίδιο τρόπο από το 1 έως το
5. Το 54,5% των χρηστών δήλωσαν πάρα πολύ ικανοποιημένοι από το περιεχόμενο της
εφαρμογής,  το  38,2% δήλωσαν  πολύ  ικανοποιημένοι  και  το  7,3% δήλωσαν  μέτριο
βαθμό ικανοποίησης. Και σε αυτό το ερώτημα οι απαντήσεις λίγο και καθόλου πήραν 0
ψήφους.
Διάγραμμα 22: Ερωτηματολόγιο 2- Βαθμός ικανοποίησης ως προς το περιεχόμενο από
τους χρήστες
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Σχετικά με τη διεπαφή χρήστη, το 47,3% δήλωσε πάρα πολύ ικανοποιημένο, το 40%
πολύ ικανοποιημένο και το 12,7% μέτριο βαθμό ικανοποίησης. Από τις τρεις ερωτήσεις
ικανοποίησης της εφαρμογής προς τους χρήστες, η διεπαφή χρήστη συγκέντρωσε το
πιο  χαμηλό  ποσοστό  ικανοποίησης  και  γι’ αυτό  το  λόγο  η  βελτίωση  της  διεπαφής
χρήστη θα αποτελέσει μελλοντικό στόχο στη συνολική βελτίωση της εφαρμογής.
Διάγραμμα 23: Ερωτηματολόγιο 2- Βαθμός ικανοποίησης εφαρμογής ως προς το
περιβάλλον χρήστη
Ως προς την ευκολία χρήσης της εφαρμογής, το 92,7% δήλωσε πως ήταν πάρα πολύ
εύκολη η χρήση της και το 7,3% δήλωσε πολύ εύκολη. Οι απαντήσεις μέτρια, λίγο και
καθόλου δεν πήραν κάποια ψήφο.
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Διάγραμμα 24: Ερωτηματολόγιο 2- Ευκολία χρήσης εφαρμογής
Η προτελευταία ερώτηση έχει να κάνει με το εάν οι χρήστες θα χρησιμοποιούσαν ξανά
την εφαρμογή. Σε αυτό το σημείο όλοι απάντησαν ναι, με ποσοστό 100%. Η ερώτηση
αυτή  αποτελεί  την  πιο  σημαντική  του  ερωτηματολογίου,  καθώς  δείχνει  πως  η
δημιουργία της εφαρμογής αυτής πέτυχε το στόχο της και πως οι χρήστες που τους
άρεσε,  θα  τη  χρησιμοποιούσαν  ξανά,  αλλά  ακόμα  και  αυτοί  που  δήλωσαν  μέτρια
ικανοποίηση  σε  προηγούμενες  ερωτήσεις,  και  πάλι  θα  χρησιμοποιούσαν  ξανά  την
εφαρμογή.
Διάγραμμα 25: Ερωτηματολόγιο 2- Επανάχρηση ή μη της εφαρμογής
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Στο τέλος του ερωτηματολογίου, δόθηκε η ευκαιρία στους χρήστες να απαντήσουν σε
μορφή ελεύθερης επιλογής για τις αλλαγές και τις βελτιώσεις που οι ίδιοι θα ήθελαν να
δουν στην εφαρμογή, έτσι ώστε να γίνει πιο ευχάριστη η εμπειρία τους κατά τη χρήση
της. Ακολουθεί πίνακας με αυτούσια τα σχόλια των συμμετεχόντων.
Πίνακας 3: Σχόλια των χρηστών μετά την αξιολόγηση της εφαρμογής
Σχόλια χρηστών της εφαρμογής SKGenda
Διεπαφή χρήστη
( UI )
 Πιο γεμάτο user interface. Κάτι σαν δυνατότητα σχολιασμού ή 
κριτικής του δρωμένου για να ενημερωθούν και οι υπόλοιποι 
 Όταν αρχίσουν να προστίθενται και άλλες εκδηλώσεις θα ήταν 
ωραίο τα τρία εικονίδια-πληροφορίες(περιγραφή - τιμή - μέρος) 
να μπορούν να επιλέγονται από τον χρήστη όταν πατάει πάνω στο 
συγκεκριμένο εικονίδιο που τον ενδιαφέρει. Ίσως μειώσει τον 
χώρο που πιάνει κάθε εκδήλωση στην οθόνη και ο χρήστης θα 
επιλεγεί να δει τις πληροφορίες που τον ενδιαφέρουν. 
Περιεχόμενο  Χρήση περισσότερων πηγών 
 Πιθανόν να πρόσθετα κατηγορίες τύπου walking tours, escape 
rooms..
Λειτουργία  Ειδοποιήσεις για όταν υπάρχει νέο event.
 Προβολή εκδηλώσεων με βάση την περιοχή ενδιαφέροντος (πχ 
Ανατολική ή Κεντρική Θεσσαλονίκη). 
 Ίσως να είχε κάποιο είδος pin (καρφιτσώματος) για τα 
ενδιαφέροντα του χρήστη 
 Προσθήκη επιλογής συγκεκριμένης ημερομηνίας 
 προσθήκη στα αγαπημένα και σε επόμενο βήμα υπενθύμιση στο 
κινητό 
 Περισσότερα δρώμενα, επιλογή αναζήτησης με διάφορα κριτήρια, 
tags, integration με χάρτες 
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7. ΣΥΜΠΕΡΑΣΜΑΤΑ ΚΑΙ ΜΕΛΛΟΝΤΙΚΟΙ ΣΤΟΧΟΙ
Στην  εργασία  ερευνήθηκε  το  πρόβλημα  της  απομάκρυνσης  των  νέων  από  την
κουλτούρα και τον πολιτισμό. Η έρευνα που πραγματοποιήθηκε τόσο από τις διάφορες
πηγές  όσο  και  από  την  δημιουργία  ερωτήσεων  σε  μορφή  ερωτηματολογίου  σε
ανθρώπους ηλικίας 18-35 ετών, έδειξε πως το πρόβλημα είναι τόσο υπαρκτό όσο και
αναγνωρίσιμο  από  τους  ίδιους  τους  νέους.  Ωστόσο  με  τη  συνεχή  ανάπτυξη  της
τεχνολογίας θεωρήθηκε χρήσιμο να δημιουργηθεί μία εφαρμογή, ώστε να μπορέσει να
συνδέσει την τεχνολογία με την κουλτούρα και να κινήσει το ενδιαφέρον των νέων. Με
τη  δημιουργία  και  αξιολόγηση  της  εφαρμογής  από  μία  ομάδα  νέων  προέκυψαν
αποτελέσματα όπως αναλύθηκαν παραπάνω τα οποία επιβεβαιώνουν την επιτυχία της
δοκιμής αυτής. Οι χρήστες που αξιολόγησαν την εφαρμογή, μέσα από νέες ερωτήσεις
με τη μορφή ερωτηματολογίου αντέδρασαν όχι μόνο θετικά στην ιδέα ύπαρξης μίας
εφαρμογής που να τους ενημερώνει για τα πολιτισμικά δρώμενα και θα μπορούν να την
έχουν κάθε στιγμή στην τσέπη τους, αλλά επίσης έδειξαν μεγάλο ενδιαφέρον και στη
συνέχιση της  εφαρμογής  αυτής  και  μετά  το  τέλος  της  εργασίας.  Για  το  λόγο αυτό
αφιέρωσαν χρόνο στο να προτείνουν νέες λειτουργίες που θα ήθελαν να δουν στην
επόμενη χρήση της,  καθώς  και  βελτιώσεις  τόσο στη  διεπαφή χρήστη,  όσο και  στα
υπάρχοντα χαρακτηριστικά της εφαρμογής. 
Όπως φαίνεται από τα παραπάνω, η δημιουργία της συγκεκριμένης εφαρμογής ήταν
επιτυχής και γι’ αυτό με σεβασμό προς το χρήστη και στις ανάγκες του που θέλει να
καλύψει,  θα  συνεχιστεί  η  ανάπτυξη της  λαμβάνοντας  υπόψη όλα τα  σχόλια  για  τη
βελτίωση της, ώστε να μπορεί να παρέχει ακόμα καλύτερης ποιότητας πληροφορίες και
να μπορέσει να πετύχει ολοκληρωτικά το στόχο της, φέρνοντας μέσω της τεχνολογίας
τους νέους κοντά στην κουλτούρα και τον πολιτισμό και ενισχύοντας το αίσθημα της
συλλογικότητας ανάμεσα τους.
*  Το  αρχείο  app-release.apk μαζί  με  τις  οδηγίες  είναι  διαθέσιμα  στο
https://drive.google.com/drive/u/1/folders/1rYv1lwuhEF9ppIzvu0QEazJnZp7Ry_tV
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1. ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ - ΕΡΩΤΗΜΑΤΟΛΟΓΙΑ ΣΥΛΛΟΓΗΣ 
ΑΠΑΙΤΗΣΕΩΝ
Σε αυτό το σημείο παρατίθενται τα δύο ερωτηματολόγια που συνέβαλλαν στην 
κατανόηση των αναγκών του χρήστη αρχικά και στο βαθμό ικανοποίησης και τις 
μελλοντικές βελτιώσεις στη συνέχεια, καθώς και οι οδηγίες που δόθηκαν στο χρήστη 
για την αξιολόγηση της εφαρμογής.
Ερωτηματολόγιο 1:
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Εικόνα 36: Ερωτηματολόγιο ανάλυσης αναγκών
Εικόνα 37: Ερωτηματολόγιο ανάλυσης αναγκών
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Εικόνα 38: Ερωτηματολόγιο ανάλυσης αναγκών
76
Εικόνα 39: Ερωτηματολόγιο ανάλυσης αναγκών
Ερωτηματολόγιο 2:
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Εικόνα 40: Ερωτηματολόγιο αξιολόγησης εφαρμογής
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Εικόνα 41: Ερωτηματολόγιο αξιολόγησης εφαρμογής
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Εικόνα 42: Οδηγίες εγκατάστασης εφαρμογής και συμπλήρωσης του ερωτηματολογίου
Εικόνα 43: Οδηγίες εγκατάστασης εφαρμογής και συμπλήρωσης του ερωτηματολογίου
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Εικόνα 44: Οδηγίες εγκατάστασης εφαρμογής και συμπλήρωσης του ερωτηματολογίου
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2. ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ - ΠΑΡΑΔΕΙΓΜΑ ΚΩΔΙΚΑ
Σε αυτό το σημείο θα εισαχθεί ο κώδικας που χρησιμοποιήθηκε στο Android Studio για
την υλοποίηση της εφαρμογής SKGenda.
AndroidManifest.xml
<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
    package="com.example.user.skgenda"
    android:installLocation="auto">
    <uses-permission android:name="android.permission.INTERNET" />
    <uses-permission android:name="android.permission.ACCESS_NETWORK_STATE"/>
    <uses-permission android:name="android.permission.ACCESS_WIFI_STATE" />
    <uses-sdk android:minSdkVersion="21"
        android:targetSdkVersion="27"
        android:maxSdkVersion="27" />
    <application
        android:allowBackup="true"
        android:icon="@mipmap/ic_launcher"
        android:label="@string/app_name"
        android:roundIcon="@mipmap/ic_launcher_round"
        android:supportsRtl="true"
        android:theme="@style/AppTheme">
        <activity android:name=".SplashActivity" 
android:theme="@style/SplashTheme">
            <intent-filter>
                <action android:name="android.intent.action.MAIN" />
                <category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />
            </intent-filter>
        </activity>
        <activity android:name=".MainActivity"></activity>
        <activity android:name=".DetailActivity">
            <intent-filter>
                <category android:name="android.intent.category.DEFAULT" />
                <action android:name="android.intent.action.VIEW" />
                <data android:scheme="com.example.user.skgenda;" />
            </intent-filter>
        </activity>
    </application>
</manifest>
MainActivity.java
public class MainActivity extends AppCompatActivity {
    Toolbar mToolbar;
    RecyclerView mRecyclerView;
    List<News> mNewsList;
    News mNewsData;
    public MainActivity() {
    }
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    @Override
    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
        super.onCreate ( savedInstanceState );
        setContentView ( R.layout.activity_main );
        mToolbar = findViewById ( R.id.toolbar );
        mToolbar.setTitle ( getResources ().getString ( R.string.app_name ) );
        mRecyclerView = findViewById ( R.id.recyclerview );
        GridLayoutManager mGridLayoutManager = new GridLayoutManager 
( MainActivity.this, 2 );
        mRecyclerView.setLayoutManager ( mGridLayoutManager );
        mNewsList = new ArrayList<> ();
        mNewsData = new News ( "Σινεμά", getString ( R.string.url_news_cinema
),
                R.drawable.news_cinema );
        mNewsList.add ( mNewsData );
        mNewsData = new News ( "Θέατρο", getString ( R.string.url_news_theater
),
                R.drawable.news_theater );
        mNewsList.add ( mNewsData );
        mNewsData = new News ( "Μουσική", getString 
( R.string.url_news_concerts ),
                R.drawable.news_concerts );
        mNewsList.add ( mNewsData );
        mNewsData = new News ( "Events", getString ( R.string.url_news_events
),
                R.drawable.news_events );
        mNewsList.add ( mNewsData );
        mNewsData = new News ( "Φαγητό", getString ( R.string.url_news_food ),
                R.drawable.news_food );
        mNewsList.add ( mNewsData );
        mNewsData = new News ( "Εθελοντισμός", getString 
( R.string.url_news_volunteering ),
                R.drawable.news_volunteering );
        mNewsList.add ( mNewsData );
        MyAdapter myAdapter = new MyAdapter ( MainActivity.this, mNewsList );
        mRecyclerView.setAdapter ( myAdapter );
    }
}
DetailActivity.java
public class DetailActivity extends AppCompatActivity {
    String url;
    Toolbar mToolbar;
    TextView mTitle;
    TextView mLocation;
    TextView mDate;
    TextView mDescription;
    TextView mPrice;
    TextView mLink;
    ImageView mImageUrl;
    private List<NewsData> newsList;
    private RecyclerView mList;
    private RecyclerView.Adapter adapter;
    private LinearLayoutManager linearLayoutManager;
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    private DividerItemDecoration dividerItemDecoration;
    @Override
    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
        super.onCreate ( savedInstanceState );
        setContentView ( R.layout.activity_detail );
        mList = findViewById ( R.id.main_list );
        mTitle = findViewById ( R.id.main_title );
        mLocation = findViewById ( R.id.main_location );
        mDate = findViewById ( R.id.main_date );
        mDescription = findViewById ( R.id.main_description );
        mPrice = findViewById ( R.id.main_price );
        if (mLink != null) {
            mLink.setAutoLinkMask ( Linkify.WEB_URLS );
            mLink.setLinksClickable ( true );
            mLink.setMovementMethod ( LinkMovementMethod.getInstance () );
            mLink = findViewById ( R.id.main_link );
        }
        mImageUrl = findViewById ( R.id.imgView );
        mToolbar = findViewById ( R.id.toolbar );
        mToolbar.setTitle ( getString ( R.string.app_name ) );
        mToolbar.setNavigationIcon ( R.drawable.ic_arrow_back_black_24dp );
        mToolbar.setNavigationOnClickListener ( new View.OnClickListener () {
            @Override
            public void onClick(View view) {
                finish ();
            }
        } );
        Bundle mBundle2 = getIntent ().getExtras ();
        if (mBundle2 != null) {
            url = mBundle2.getString ( "Detail" );
            android.util.Log.d ( "mytag", url );
        }
        newsList = new ArrayList<> ();
        getData ();
        adapter = new NewsAdapter ( this, newsList );
        linearLayoutManager = new LinearLayoutManager ( this );
        linearLayoutManager.setOrientation ( LinearLayoutManager.VERTICAL );
        dividerItemDecoration = new DividerItemDecoration ( mList.getContext 
(), linearLayoutManager.getOrientation () );
        mList.setHasFixedSize ( true );
        mList.setLayoutManager ( linearLayoutManager );
        mList.addItemDecoration ( dividerItemDecoration );
        mList.setAdapter ( adapter );
    }
    private void getData() {
        final ProgressDialog progressDialog = new ProgressDialog(this);
        progressDialog.setMessage("Loading...");
        progressDialog.show();
        JsonArrayRequest jsonArrayRequest = new JsonArrayRequest(url, new 
Response.Listener<JSONArray>() {
            @Override
            public void onResponse(JSONArray response) {
84
                for (int i = 0; i < response.length(); i++)
                    try {
                        JSONObject jsonObject = response.getJSONObject (i);
                        NewsData news = new NewsData ();
                        news.setType (jsonObject.getString ("News_type"));
                        news.setTitle (jsonObject.getString ("News_title"));
                        news.setLocation (jsonObject.getString (
"News_location"));
                        news.setDate (jsonObject.getString ("News_date"));
                        news.setDescription (jsonObject.getString 
("News_description"));
                        news.setPrice (jsonObject.getString ("News_price"));
                        news.setLink (jsonObject.getString ("News_link"));
                        news.setImageUrl (jsonObject.getString 
("News_image"));
                        progressDialog.dismiss ();
                        newsList.add (news);
                    } catch (JSONException e) {
                        e.printStackTrace ();
                        Log.e ("Volley", e.toString ());
                    }
                adapter.notifyDataSetChanged();
            }
        }, new Response.ErrorListener() {
            @Override
            public void onErrorResponse(VolleyError error) {
                Log.e("Volley1", error.toString());
                progressDialog.dismiss();
            }
        });
        RequestQueue requestQueue = Volley.newRequestQueue(this);
        requestQueue.add(jsonArrayRequest);
    }
}
MyAdapter.java + NewsViewHolder
public class MyAdapter extends RecyclerView.Adapter<NewsViewHolder> {
    private Context mContext;
    private List<News> mNewsList;
    MyAdapter(Context mContext, List<News> mNewsList) {
        this.mContext = mContext;
        this.mNewsList = mNewsList;
    }
    @Override
    public NewsViewHolder onCreateViewHolder(ViewGroup parent, int viewType) {
        View mView = 
LayoutInflater.from(parent.getContext()).inflate(R.layout.recycle_row_item, 
parent, false);
        return new NewsViewHolder(mView);
    }
    @Override
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    public void onBindViewHolder(final NewsViewHolder holder, int position) {
        holder.mImage.setImageResource(mNewsList.get(position).getImage());
        holder.mTitle.setText(mNewsList.get(position).getType());
        holder.mCardView.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
            @Override
            public void onClick(View view) {
                Intent mIntent = new Intent(mContext, DetailActivity.class);
                mIntent.addFlags(Intent.FLAG_ACTIVITY_NEW_TASK);
                String s = 
mNewsList.get(holder.getAdapterPosition()).getDetail();
                mIntent.putExtra("Detail", s);
                mContext.startActivity(mIntent);
            }
        });
    }
    @Override
    public int getItemCount() {
        return mNewsList.size();
    }
}
class NewsViewHolder extends RecyclerView.ViewHolder {
    ImageView mImage;
    TextView mTitle;
    CardView mCardView;
    NewsViewHolder(View itemView) {
        super ( itemView );
        mImage = itemView.findViewById ( R.id.ivImage );
        mTitle = itemView.findViewById ( R.id.tvTitle );
        mCardView = itemView.findViewById ( R.id.cardview );
    }
}
News.java
public class News {
    public String type;
    public String detail;
    public int image;
    public News() {
    }
    public News( String type, String detail, int image) {
        this.type = type;
        this.detail = detail;
        this.image = image;
    }
    public String getType() {
        return type;
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    }
    public void setType(String type) {
        this.type = type;
    }
    public String getDetail() {
        return detail;
    }
    public void setDetail(String detail) {
        this.detail = detail;
    }
    public int getImage() {
        return image;
    }
    public void setImage(int image) {
        this.image = image;
    }
}
NewsAdapter.java
public class NewsAdapter extends RecyclerView.Adapter<NewsAdapter.ViewHolder> 
{
    private Context context;
    private List<NewsData> list;
    public NewsAdapter(Context context, List<NewsData> list) {
        this.context = context;
        this.list = list;
    }
    @Override
    public ViewHolder onCreateViewHolder(ViewGroup parent, int viewType) {
        View v = 
LayoutInflater.from(context).inflate(R.layout.activity_detail, parent, false);
        return new ViewHolder(v);
    }
    @Override
    public void onBindViewHolder(final ViewHolder holder, int position) {
        final NewsData news = list.get(position);
        holder.textTitle.setText(String.valueOf(news.getTitle()));
        holder.textLocation.setText(String.valueOf(news.getLocation ()));
        holder.textDate.setText(String.valueOf(news.getDate()));
        holder.textDescription.setText(String.valueOf(news.getDescription 
()));
        holder.textPrice.setText(String.valueOf(news.getPrice()));
        holder.textLink.setText(String.valueOf(news.getLink()));
        Picasso.get().load(String.valueOf(news.getImageUrl()))
                .placeholder(R.drawable.ic_placeholder) // optional
                .error(R.drawable.ic_error_fallback)         // optional
                .into( holder.imageImage);
        holder.imglink.setText(String.valueOf(news.getImageUrl()));
        holder.share.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
            @Override
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            public void onClick(View view) {
                Intent intent = new Intent(Intent.ACTION_SEND);
                intent.putExtra(Intent.EXTRA_TEXT, "Ρίξε μια ματιά εδώ. 
Φαίνεται ενδιαφέρον! " + (news.getLink()));
                intent.setType("text/plain");
                context.startActivity(Intent.createChooser(intent, "Send 
To"));
            }
        });}
    @Override
    public int getItemCount() {
        return list.size();
    }
    public class ViewHolder extends RecyclerView.ViewHolder {
        public TextView textTitle, textLocation, textDate, textDescription, 
textPrice, textLink,imglink;
        public ImageView imageImage;
        public Button share;
        public ViewHolder(View itemView) {
            super(itemView);
            textTitle = itemView.findViewById(R.id.main_title);
            textLocation = itemView.findViewById ( R.id.main_location);
            textDate = itemView.findViewById(R.id.main_date);
            textDescription = itemView.findViewById(R.id.main_description);
            textPrice = itemView.findViewById(R.id.main_price);
            textLink = itemView.findViewById(R.id.main_link);
            imageImage = itemView.findViewById(R.id.imgView);
            imglink=itemView.findViewById(R.id.img_link);
            share = itemView.findViewById(R.id.btnShare);
        }
    }
}
NewsData.java
public class NewsData {
    public String type;
    public String title;
    public String location;
    public String date;
    public String description;
    public String price;
    public String link;
    public String imageUrl;
    public NewsData() {
    }
    public NewsData(String type, String title, String location, String date, 
String description, String price, String link, String imageUrl) {
        this.type = type;
        this.title = title;
        this.location = location;
        this.date = date;
        this.description = description;
        this.price = price;
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        this.link = link;
        this.imageUrl = imageUrl;
    }
    public String getType() {
        return type;
    }
    public void setType(String type) {
        this.type = type;
    }
    public String getTitle() {
        return title;
    }
    public void setTitle(String title) {
        this.title = title;
    }
    public String getLocation() {
        return location;
    }
    public void setLocation(String location) {
        this.location = location;
    }
    public String getDate() {
        return date;
    }
    public void setDate(String date) {
        this.date = date;
    }
    public String getDescription() {
        return description;
    }
    public void setDescription(String description) {
        this.description = description;
    }
    public String getPrice() {
        return price;
    }
    public void setPrice(String price) {
        this.price = price;
    }
    public String getLink() {
        return link;
    }
    public void setLink(String link) {
        String s2="http";
        link.toLowerCase ().contains(s2.toLowerCase());
        this.link = link;
    }
    public String getImageUrl() {
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        return imageUrl;
    }
    public void setImageUrl(String imageUrl) {
        String s1="http";
        if(imageUrl.toLowerCase().contains(s1.toLowerCase())){
            this.imageUrl = imageUrl;
        }
        else{
            this.imageUrl = "https://encrypted-tbn0.gstatic.com/images?
q=tbn:ANd9GcTiTGiIM7Nwfxbd6orrUbF7ChawXrWQ4KrVk35mO54KU3nSYkXW";
        }
    }
}
SplashActivity.java
public class SplashActivity extends AppCompatActivity {
    @Override
    protected void onCreate(@Nullable Bundle savedInstanceState) {
        super.onCreate(savedInstanceState);
        Intent intent = new Intent(this, MainActivity.class);
        startActivity(intent);
        finish();
    }
}
Strings.xml
<resources>
    <string name="app_name">SKGenda</string>
    <string name = "url_news_cinema"> https://api.myjson.com/bins/6lg0o 
</string>
    <string name = "url_news_theater"> https://api.myjson.com/bins/twkco 
</string>
    <string name = "url_news_events"> https://api.myjson.com/bins/6aq7s 
</string>
    <string name = "url_news_food"> https://api.myjson.com/bins/1e5ax4 
</string>
    <string name = "url_news_concerts"> https://api.myjson.com/bins/kguew 
</string>
    <string name = "url_news_volunteering"> https://api.myjson.com/bins/1cti8o
</string>
    <string name="s" />
</resources>
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3. ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ - ΧΡΗΣΙΜΟΙ ΟΡΟΙ
Χρήσιμοι όροι σχετικά με το Android:
ADB: Τα αρχικά αναφέρονται στο Android Debug Bridge, αποτελεί ένα
εργαλείο  πρωτίστως  για  προγραμματιστές,  που  χρησιμοποιείται
ώστε  να  στέλνουν  εντολές  από  έναν  υπολογιστή  στο  Android.
Λειτουργεί ώς  client-server  και παρέχει εργαλεία στις συσκευές
σχετικά με το debugging.
APK: To Android Package Kit είναι ένα αρχείο που περιέχει κώδικα για
την εφαρμογή, πηγές, τα  assets που χρησιμοποιούνται, καθώς και
το αρχείο manifest.
Application: Μία εφαρμογή ή αλλιώς ένα App, είναι αυτό που χρησιμοποιούμε,
ώστε να πραγματοποιήσουμε κάποιες λειτουργίες στις κινητές μας
συσκευές. Οι εφαρμογές μπορεί να κυμαίνονται από πολύ απλές
μέχρι πολύ πολύπλοκες.
Kernel: Είναι ο πυρήνας του λειτουργικού συστήματος. Είναι το υπεύθυνο
στοιχείο  για την ένωση των λειτουργιών του λογισμικού με το
hardware.
MicroSD: Μία αφαιρούμενη κάρτα μνήμης που χρησιμοποιείται στις κινητές
συσκευές για την αποθήκευση.
Open Source: Το  λογισμικό  που  έχει  φτιαχτεί  ώστε  να  είναι  διαθέσιμο  για
διανομή και τροποποίηση. Παρέχεται δωρεάν.
Operating System: Το λογισμικό που ελέγχει  τις  βασικές  λειτουργίες  μίας  κινητής
συσκευής, όπως το να τρέχει εφαρμογές.
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